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Введение 
Технология обучения экономическим дисциплинам использует сово-
купность разных взаимосвязанных средств, методов, форм обучения. Сре-
ди них особое место занимают игры, широко описанные в педагогической 
литературе, как мощная форма самовыражения, самоопределения, само-
проверки. Многие выдающиеся педагоги проявляли интерес и обращали 
внимание на эффективность использования игр в процессе обучения.  
Игровые методы обучения на уроках экономики, успешно применя-
ются. Особенность этих методов в том, что обучение тесно связано с ана-
лизом экономической жизни общества. Правильно отобранные методы 
преподавания позволяют наращивать знания и компетенции, расширять 
понятийный аппарат, выявлять новые принципы и технологии обучения. 
Актуальность работы обусловлена появлением новых возможностей 
обучения с помощью игр и решением новых задач современной педагоги-
ки, связанных с необходимостью формирования образовательных компе-
тенций. Поэтому рассмотрение вопросов связанных с данной тематикой 
носит как теоретическую, так и практическую значимость.  
Цель исследования: доказать эффективность игровых методов обу-
чения школьников экономике. 
Объект исследования: процесс обучения школьников экономике. 
Предмет исследования: игровые методы обучения школьников эко-
номике.  
Гипотеза исследования: игровые методы обучения школьников эко-
номике способствуют активизации их познавательной деятельности. 
 Задачи исследования: 
 1) изучить теоретические аспекты и выявить природу ролевых игр 
как средства обучения; 
 2) исследовать проблемы использования игровых методов в форми-
ровании экономических компетенций; 
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 3) разработать игровые методы обучения школьников экономике 
направленные на развитие их познавательного интереса, провести опытно-
поисковую работу по их апробации. 
В ходе работы были использованы следующие методы исследования: 
- анализ психолого-педагогической и методической литературы по 
проблеме исследования;  
- диагностирование с целью выявления уровней познавательных ин-
тересов учащихся на уроках экономики;  
-  наблюдение за  деятельностью учащихся на уроках экономики с 
целью диагностирования; 
-   личный опыт. 
Экспериментальная база исследования: учащиеся 6 класса МБОУ 
Гимназия №5, г. Екатеринбург, Ленинский район. 
Практическая значимость: выявлены условия  наиболее  эффектив-
ного развития познавательных интересов учащихся на уроках экономики. 
Выпускная квалификационная работа состоит из введения, 3 разде-
лов, заключения, которые изложены на 54 листах машинописного текста. 
Работа включает 2 диаграммы, 2 таблицы. Список использованных источ-
ников насчитывает 40 наименований. 
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Глава 1. Теория и практика игровых методов обучения 
1.1. История теории игр в образовательной сфере 
 
 Игра в качестве средства активного обучения детей и взрослых ста-
ла применяться уже давно. Образцом военных игр были шахматы. В 1780 
г. «военные шахматы» начали использоваться на Западе в подготовке офи-
церов. Доска у таких шахмат имела рельеф, на ней было больше клеток, 
правила описывались математическими формулами. С 1798 г. игры прово-
дились на карте, где фиксировалось передвижение военных отрядов.  
Игры становились все более реальными и независимыми. Перед Вто-
рой мировой войной в Германии, США, Японии проводились военно-
политические игры. Позднее стали разрабатываться игры, моделирующие 
перераспределение ресурсов в международных отношениях. Они были как 
бы возвращением к салонным играм и содержали такие элементы, как про-
странство (ячейка, лунка, магазин, доска), игровые предметы, правила ма-
нипулирования и распространения информации, начальная позиция, цель. 
По характеру они являлись чисто инструментальными, но позднее и они 
стали корректироваться с учетом человеческого фактора. Вводятся по-
нятия «широта решений», зависящая от «силы власти», «удовлетворен-
ности подданных» [3.1.]. Для оценки последствий альтернативных реше-
ний в таких играх применялся математический аппарат теории игр. 
Салонные игры проводились еще в Древнем Китае. В Европе первые 
теории появились только в ХVII веке. Первыми исследованиями игр в эко-
номической литературе считаются статьи Курно (1838), Бертрана (1883)  и 
Эджворта (1897), в которых рассматривались трудности производства и 
ценообразования в олигополии как специфические модели и значительно 
опередили свое время [1.15.]. 
Первым математическим результатом стала работа Э.Цермело (1912 
г.) «О применении теории множеств к шахматной игре» [1.10.]. В ней ав-
тор доказал, что в каждой позиции шахматной партии один из игроков мо-
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жет форсировано одержать победу или обеспечить себе ничью, выбирая 
правильные ответы на любой ход противники. 
Хотя именно эта работа считается первой работой по теории игр, 
общепризнанным годом рождения теории игр стал 1944 год. Тогда вышла 
в свет монография Джона фон Неймана и Оскара Моргенштерна «Теория 
игр и экономическое поведение», которая заложила фундамент общей тео-
рии игр и обосновала возможность анализа  огромного массива экономи-
ческих вопросов с помощью теоретико-игровых моделей [1.14.]. 
В 1950 г. Джон Нэш, будущий Нобелевский лауреат по экономике в 
1994 г. ввел понятие ситуации равновесия, названной впоследствии его 
именем как метода решений бескоалиционных (независимых) игр [1.19.]. 
Эта обстановка, что образовывается в следствие подбора абсолютно всеми 
игроками собственных стратегий, называется равновесной, если ни одному 
из игроков невыгодно изменять свою стратегию. 
Первые деловые игры за рубежом были разработаны и проведены в 
50-х гг. XX в. в США — преимущественно для обучения студентов-
экономистов и будущих руководителей фирм. Первая игра, предназначен-
ная для офицеров службы материально-технического обеспечения амери-
канского военно-воздушного флота, была разработана в 1955 г., и хотя она 
была военной, ее проблематика носила экономический характер, посколь-
ку в игре имитировалось управление снабжением запасными частями во-
енно-воздушных баз США, размещенных по всему миру. 
Поиск новых форм обучения подтолкнул американских ученых к 
разработке управленческой игры с применением ЭВМ. Первый экспери-
мент с этой игрой был проведен в 1957 г. (в ней участвовало 20 президен-
тов крупных фирм), впоследствии эта разработка послужила прототипом 
множества деловых игр. На сегодняшний день деловые игры приобрели 
огромное распространение во всем мире. Особенно активно они применя-
ются в практике высшего образования, многочисленные вузы считаются 
новаторами в методике преподавания деловых игр. Сегодня насчитывается 
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уже несколько тысяч различных видов обучающих игр, издаются пособия, 
каталоги и справочники по деловым играм, проводятся регулярные школы 
и семинары, создана Международная ассоциация по имитационному моде-
лированию и играм [1.8.]. 
 Согласно мнению экспертов, метод деловых игр применительно к 
производственно-хозяйственной деятельности был впервые применен в 
России. Первые игры не были ориентированы на учебные цели.  Измене-
ние определения теории игр также имеет свою историю. Менялись и ее за-
дачи. Общая проблематика этой теории: это теория рационального поведе-
ния людей с несовпадающими интересами [1.3.]. Сейчас теоретико-
игровые методы применяются ко всему многообразию экономической 
проблематики. На микроуровне они моделируют поведение фирм на рын-
ках факторов производства, с международной экономикой связаны модели 
конкуренции стран по поводу тарифов и торговой политики, а макроэко-
номика включает модели, в которых стратегическое взаимодействие рас-
сматривается в контексте монетарной политики.  Аппарат теории равнове-
сия и теории игр послужил основой для создания современных теорий 
международной торговли, налогообложения, общественных благ, моне-
тарной экономики, теории производственных организаций [1.15.].  
Теория игр делится на две составные части: одна – это теория беско-
алиционных (некооперативных) игр, а вторая – теория кооперативных 
(групповых) игр [2.1.]. Это базовое деление, хотя подчас оно достаточно 
расплывчато, основано на том, что в бескоалиционной теории основной 
единицей анализа является (рациональный) индивидуальный участник, ко-
торый старается сделать максимально «хорошо» себе в соответствии с чет-
ко определенными правилами и возможностями. Если происходит так, что 
индивиды предпринимают действия, которые можно было бы расценить 
как «кооперацию» в обычном смысле этого слова, то это делается потому, 
что такое кооперативное поведение оказывается в интересах каждого из 
индивидов: каждый опасается «расплаты» в случае кооперации (как это 
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происходит, например, в повторяющихся играх). 
 В противоположность этому, в теории кооперативных игр основная 
единица анализа - это, как правило, группа участников, или коалиция; если 
игра определена, то частью этого определения является описание того, что 
каждая коалиция игроков может получить (чего она может достичь), без 
указания на то, как исходы или результаты будут влиять на конкурентную 
коалицию. 
Однако это деление ни в коем случае не следует рассматривать как 
исключающее: кооперативный и бескоалиционные подходы - это два 
взгляда на одну и ту же проблему [1.8.]. 
Бескоалиционная теория стратегически ориентирована. Она изучает 
то, что, как мы ожидаем, будут делать игроки в игре. Кооперативная тео-
рия, с другой стороны, изучает исходы, которые мы ожидаем. При коопе-
ративном подходе мы смотрим непосредственно на пространство исходов, 
а не на то, каким образом они были достигнуты. Бескоалиционная теория – 
это своего рода микро-теория, она включает детальное описание того, что 
происходит. 
 В кооперативной теории нас интересует то, чего игроки могут до-
стичь, то есть все потенциально возможные (допустимые) исходы. Тут бе-
рется в интерес все, что игроки могут получить, даже если у них нет соот-
ветствующих определенных побудительных мотивов. 
 Игроки могут вступать в коалицию и договариваться о совместных 
действиях, а значит, и относительно исходов; предполагается, что игроки 
должны соблюдать свои обязательства. Мы можем предполагать, что су-
ществует определенный механизм типа суда, который форсирует выполне-
ние контрактов, так что должны быть рассмотрены все возможные исходы. 
Идея противопоставления кооперативного и бескоалиционного отно-
сится к началу 50-х годов, однако к концу 60-х годов это противопоставле-
ние начало сглаживаться [1.14.]. И если бескоалиционный подход можно 
сравнивать с микро-теорией, то кооперативный (коалиционный) подход 
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изучает игры с «макро» точки зрения, фокусирующейся на возможных ис-
ходах, которые можно получить при обязывающих соглашениях. 
Понятия «теория использования игр» в педагогике и «теория игр» (в 
математике) – абсолютно разные.   Теория игр – математический метод 
изучения оптимальных стратегий в играх. Под игрой понимается процесс, 
в котором участвуют две и более сторон, ведущих борьбу за реализацию 
собственных заинтересованностей. Каждая из сторон имеет свою цель и 
применяет определенную стратегию, которая может осуществить выигрыш 
или проигрыш – в зависимости от поведения других игроков. Теория игр 
помогает подобрать лучшие стратегии с учетом взглядов о других участ-
никах, их ресурсах и их возможных действиях [1.17.]. 
Преподавание экономических дисциплин носит инновационный и 
интегрированный характер, последовательно закономерно логически объ-
единяя лекционный материал, практические занятия, самостоятельную ра-
боту студентов и внеклассную работу. 
Обучающая игра - особо организованное занятие, требующее напря-
жения эмоциональных и умственных сил. Понять и осознать природу иг-
ры, её поразительный воспитательный потенциал - значит понять природу 
счастливого детства, понять своего ребёнка, своих питомцев [1.13.]. 
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1.2. Классификация игр и функции игры как средства обучения 
 
Среди основных методов активного обучения выделяют имитацион-
ное моделирование [1.8.]. В нем широко представлены: 
 -    деловые игры: военные, политические, производственные, иссле-
довательские, учебные; 
-    аттестационные игры — для подбора и назначения кадров, для 
оценки уровня их к ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиф ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи; 
- организационно-деятельностные игры — д ◌ۡл ◌ۡя решения 
ре ◌ۡг ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡьных проблем; и ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые игры д ◌ۡл ◌ۡя решения з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач, не и ◌ۡме-
ющих аналогов в н ◌ۡаро ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡм хозяйстве; 
 -    реф ◌ۡле ◌ۡкс ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡые игры — по с ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡи ◌ۡю стрессов и фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю ин-
новационного м ◌ۡы ◌ۡш ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. 
Ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡые формы и ◌ۡм ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх методов: мето ◌ۡд анализа ко ◌ۡн ◌ۡкрет ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх 
ситуаций (з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡа игроков – пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡие решения в ко ◌ۡн ◌ۡкрет ◌ۡно ◌ۡй ситуации), 
ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡые игры (у ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие коллективом, у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡие взаимодействовать с 
дру ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи людьми), и ◌ۡм ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые игры, ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиз ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡно-деятельностные 
игры (объединяются ус ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡя разных л ◌ۡю ◌ۡде ◌ۡй), симуляционные де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡые игры 
(тре ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡг ◌ۡи). 
 Игра м ◌ۡно ◌ۡгофу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа и у ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡверс ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа. Остановимся н ◌ۡа роли 
д ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх, познавательных, обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх, развивающих фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡх иг-
ры. 
Все и ◌ۡгр ◌ۡы без ис ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя познавательные. « ◌ۡД ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡие игры» - 
этот тер ◌ۡм ◌ۡи ◌ۡн правомерен по от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю к и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡм, целенаправленно 
в ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюч ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡх в р ◌ۡаз ◌ۡде ◌ۡл дидактики [ ◌ۡ2.5]. 
И ◌ۡмеетс ◌ۡя несколько гру ◌ۡп ◌ۡп игр, р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх умственные 
соб ◌ۡност ◌ۡи,  познавательную а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡь детей: 
 I гру ◌ۡп ◌ۡп ◌ۡа – пре ◌ۡд ◌ۡмет ◌ۡн ◌ۡые игры, к ◌ۡа ◌ۡк манипуляции с и ◌ۡгру ◌ۡш ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи и  
пре ◌ۡд ◌ۡмет ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи. Через и ◌ۡгру ◌ۡш ◌ۡк ◌ۡи – пре ◌ۡд ◌ۡмет ◌ۡы – дет ◌ۡи познают фор ◌ۡму, цвет,  
объе ◌ۡм,  м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл,  м ◌ۡир животных, м ◌ۡир людей и т. ◌ۡп. 
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 I ◌ۡI группа – и ◌ۡгр ◌ۡы творческие, с ◌ۡю ◌ۡжет ◌ۡно-ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡые, в котор ◌ۡы ◌ۡх сюжет –  
фор ◌ۡм ◌ۡа интеллектуальной де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. 
И ◌ۡнте ◌ۡл ◌ۡле ◌ۡкту ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые игры т ◌ۡи ◌ۡп ◌ۡа «Счастливый с ◌ۡлуч ◌ۡа ◌ۡй», «Что? Г ◌ۡде?  
Ко ◌ۡг ◌ۡд ◌ۡа?»  и т. ◌ۡд. Данные – в ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя составная ч ◌ۡаст ◌ۡь учебной, но, пре ◌ۡж ◌ۡде все-
го, внеучебной р ◌ۡабот ◌ۡы познавательного х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер ◌ۡа. 
Т ◌ۡворчес ◌ۡк ◌ۡие   с ◌ۡю ◌ۡжет ◌ۡно-ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡые   и ◌ۡгр ◌ۡы   в   обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи   –   не   просто 
развлекательный пр ◌ۡие ◌ۡм или с ◌ۡпособ организации поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡго материа-
ла. 
 И ◌ۡгр ◌ۡа  обладает о ◌ۡгро ◌ۡм ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм эвристическим и убе ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм потенциа-
лом, о ◌ۡн ◌ۡа разводит то, что по « ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмост ◌ۡи едино», и сб ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡж ◌ۡает то, то в 
уче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи и в  ж ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡи сопротивляется  со ◌ۡпост ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю  и   ур ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡве ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю.   
Н ◌ۡауч ◌ۡное   пре ◌ۡд ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие, угадывание бу ◌ۡду ◌ۡще ◌ۡго можно объ ◌ۡяс ◌ۡн ◌ۡит ◌ۡь «способ-
ностью и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡго воображения пре ◌ۡдст ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡь в к ◌ۡачест ◌ۡве систем це ◌ۡлост ◌ۡност ◌ۡи, 
которые, с  точ ◌ۡк ◌ۡи  зре ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  н ◌ۡау ◌ۡк ◌ۡи или з ◌ۡдр ◌ۡа ◌ۡво ◌ۡго смысла с ◌ۡисте ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи не 
я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡютс ◌ۡя» [1.30].  
И ◌ۡгр ◌ۡы- ◌ۡпуте ◌ۡшест ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя носят х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер географических, истор ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх, 
краеведческих, с ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡп ◌ۡытс ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх «экспедиций», со ◌ۡвер ◌ۡш ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡх  по  к ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡм,  
к ◌ۡарт ◌ۡа ◌ۡм, документам. Все о ◌ۡн ◌ۡи совершаются ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи в вообр ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡх  
ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡх,  г ◌ۡде все де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя и пере ◌ۡж ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя определяются и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи роля-
ми:  гео ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡа,  зоо ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡа, экономиста, то ◌ۡпо ◌ۡгр ◌ۡаф ◌ۡа и  т. ◌ۡд.  Уче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи пишут 
д ◌ۡне ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи, пишут  п ◌ۡис ◌ۡь ◌ۡм ◌ۡа  «с мест», скапливают р ◌ۡаз ◌ۡнообр ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй материал  
поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡго  х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер ◌ۡа.  В эт ◌ۡи ◌ۡх письменных до ◌ۡку ◌ۡме ◌ۡнт ◌ۡа ◌ۡх деловое 
из ◌ۡло ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡие материала со ◌ۡпро ◌ۡво ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡаетс ◌ۡя домыслом. 
Характерная отличительная  черт ◌ۡа  эт ◌ۡи ◌ۡх   и ◌ۡгр   –   а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡь   во-
обр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя,   соз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя своеобразие это ◌ۡй формы де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. Такие 
и ◌ۡгр ◌ۡы можно  н ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь  пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй деятельностью вообр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, посколь-
ку в н ◌ۡи ◌ۡх  о ◌ۡно  осу ◌ۡщест ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя  во  в ◌ۡне ◌ۡш ◌ۡне ◌ۡм действии и не ◌ۡпосре ◌ۡдст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡно 
включается в де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡие. Стало б ◌ۡыт ◌ۡь, в  резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡате игры у дете ◌ۡй рождается 
теорет ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя деятельность  т ◌ۡворчес ◌ۡко ◌ۡго  вообр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, создающая  прое ◌ۡкт  
че ◌ۡго- ◌ۡл ◌ۡибо  и  ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡизу ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя  этот  прое ◌ۡкт   путе ◌ۡм   в ◌ۡне ◌ۡш ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡх действий.   
12 
 
Про ◌ۡис ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡит   сосу ◌ۡщест ◌ۡво ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие   и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡй, учебной  и  тру ◌ۡдо ◌ۡво ◌ۡй деятельно-
сти. Уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡиес ◌ۡя много и у ◌ۡпор ◌ۡно  тру ◌ۡд ◌ۡятс ◌ۡя,  изуч ◌ۡа ◌ۡя  по  те ◌ۡме  к ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡг ◌ۡи, карты, 
с ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡвоч ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи и т. ◌ۡд. 
В со ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡй науке  р ◌ۡазр ◌ۡабот ◌ۡа ◌ۡно   т ◌ۡа ◌ۡкое   по ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие   су ◌ۡщ ◌ۡност ◌ۡи 
личности,  со ◌ۡг ◌ۡл ◌ۡас ◌ۡно  которо ◌ۡму   л ◌ۡич ◌ۡност ◌ۡь ◌ۡю   я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя   че ◌ۡло ◌ۡве ◌ۡк,   
об ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм определенным творческим поте ◌ۡн ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡло ◌ۡм. Основой творче-
ства, базой созидания чего-то нового я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя воображение [1.10.]. 
Вообр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡие может б ◌ۡыт ◌ۡь творческим и воссоз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм. При чте ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи 
учебной и ху ◌ۡдо ◌ۡжест ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡй литературы,  пр ◌ۡи  изуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи  истор ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх  
о ◌ۡп ◌ۡис ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй  посто ◌ۡя ◌ۡн ◌ۡно оказывается  необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡм  воссоз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь  пр ◌ۡи  
по ◌ۡмо ◌ۡщ ◌ۡи  вообр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя   то,   что отобр ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡно в эт ◌ۡи ◌ۡх книгах и р ◌ۡасс ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡа ◌ۡх. 
Т ◌ۡворчес ◌ۡкое воображение от ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡаетс ◌ۡя от воссоз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡще ◌ۡго  те ◌ۡм,  
пре ◌ۡд ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡг ◌ۡает самостоятельное соз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие новых обр ◌ۡазо ◌ۡв, которые 
ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡизу ◌ۡютс ◌ۡя  в  ор ◌ۡи ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх продуктах де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. Ценность че ◌ۡло ◌ۡве-
чес ◌ۡко ◌ۡй личности во м ◌ۡно ◌ۡго ◌ۡм зависит  от то ◌ۡго, какие пут ◌ۡи воображения 
преоб ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡют в  ее  стру ◌ۡктуре. Воображение  необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмо  р ◌ۡаз ◌ۡвивать. Твор-
ческие, с ◌ۡю ◌ۡжет ◌ۡно-ро ◌ۡлевые игры поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡго характера не  просто  
ко ◌ۡп ◌ۡиру ◌ۡют  о ◌ۡкру ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщу ◌ۡю  ж ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡь,  о ◌ۡн ◌ۡи являются  про ◌ۡя ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм  с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡй  
де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи  ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв,   и ◌ۡх   с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡй фантазией. 
I ◌ۡI ◌ۡI  гру ◌ۡп ◌ۡп ◌ۡа  и ◌ۡгр,   котор ◌ۡа ◌ۡя   ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзуетс ◌ۡя   к ◌ۡа ◌ۡк   сре ◌ۡдст ◌ۡво   р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡя 
познавательной активности дете ◌ۡй – это и ◌ۡгр ◌ۡы с гото ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи,  
об ◌ۡыч ◌ۡно  и н ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡые дидактическими.К ◌ۡа ◌ۡк  пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡло, о ◌ۡн ◌ۡи требу ◌ۡют от   
ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя р ◌ۡас ◌ۡш ◌ۡифро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь, распутывать,  р ◌ۡаз ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь,  а  г ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡное  
–  з ◌ۡн ◌ۡат ◌ۡь пре ◌ۡд ◌ۡмет. Че ◌ۡм ис ◌ۡкус ◌ۡнее составляется дидактическая и ◌ۡгр ◌ۡа, тем  
н ◌ۡа ◌ۡибо ◌ۡлее  у ◌ۡме ◌ۡло  с ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡа  д ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя цель.   О ◌ۡпер ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь   в ◌ۡло ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи   
в   и ◌ۡгру   з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡм ◌ۡи    ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк    уч ◌ۡитс ◌ۡя непреднамеренно, не ◌ۡпро ◌ۡиз ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно, 
играя. 
 IV  гру ◌ۡп ◌ۡп ◌ۡа игр – стро ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые, трудовые, те ◌ۡх ◌ۡн ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡие, конструк-
торские. Эти и ◌ۡгр ◌ۡы отражают  професс ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь  взрос ◌ۡл ◌ۡы ◌ۡх. 
В  эт ◌ۡи ◌ۡх  и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡх учащиеся ос ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡют процесс соз ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, они уч ◌ۡатс ◌ۡя  
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п ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡировать  с ◌ۡво ◌ۡю  р ◌ۡаботу, выбрать ну ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй необходимый м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл,  
кр ◌ۡит ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи  о ◌ۡце ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь  резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡат ◌ۡы  с ◌ۡвое ◌ۡй  и чу ◌ۡжо ◌ۡй деятельности, 
про ◌ۡя ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡят ◌ۡь смекалку в ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи творческих з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач.  Тру ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя активность 
в ◌ۡыз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡает активность поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю. 
V гру ◌ۡп ◌ۡп ◌ۡа игр, и ◌ۡнте ◌ۡл ◌ۡле ◌ۡкту ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх игр –  и ◌ۡгр ◌ۡы-у ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя,  и ◌ۡгр ◌ۡы-
тре ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡг ◌ۡи, воздействующие н ◌ۡа психическую сферу. Ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые на 
ре ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи,  о ◌ۡн ◌ۡи  путе ◌ۡм сравнения  по ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡют  и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм  ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм  
уро ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡь  и ◌ۡх   по ◌ۡд ◌ۡгото ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡи, тренированности,  д ◌ۡа ◌ۡют подсказку н ◌ۡа  
пут ◌ۡи к с ◌ۡа ◌ۡмосо ◌ۡвер ◌ۡше ◌ۡнст ◌ۡво ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю, а значит, побу ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡют их поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю 
активность. 
 Уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь, используя в с ◌ۡвое ◌ۡй работе все 5 в ◌ۡи ◌ۡдо ◌ۡв и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡй  
де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи,  имеет большой арсенал   с ◌ۡпособо ◌ۡв   ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиз ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи    учеб ◌ۡно-
 ◌ۡпоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡьной деятельности уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя. 
И ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡые  ко ◌ۡл ◌ۡл ◌ۡиз ◌ۡи ◌ۡи вызывают у ученика же ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие анализировать,  
со ◌ۡпост ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡят ◌ۡь,  исс ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь скрытые пр ◌ۡич ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡы явлений. Это – т ◌ۡворчест ◌ۡво! 
Это то, что и сост ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяет  я ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие познавательной  а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡи.  
Собст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡно, «игра  в ◌ۡыз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡает  в ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡне ◌ۡй ◌ۡшее  с ◌ۡво ◌ۡйст ◌ۡво учения – потреб ◌ۡност ◌ۡь 
учиться, з ◌ۡн ◌ۡат ◌ۡь» [3.2.]. 
Бо ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡшо ◌ۡй интерес у ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв вызывают ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡые игры. Ролевая 
игра – и ◌ۡгр ◌ۡа развлекательного н ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡаче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, вид др ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡат ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡго действия, 
уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи которого де ◌ۡйст ◌ۡву ◌ۡют в р ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх выбранных и ◌ۡм ◌ۡи ролей, 
ру ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡдст ◌ۡву ◌ۡяс ◌ۡь характером с ◌ۡвое ◌ۡй роли и в ◌ۡнутре ◌ۡн ◌ۡне ◌ۡй логикой сре ◌ۡд ◌ۡы дей-
ствия в ◌ۡместе создают и ◌ۡл ◌ۡи следуют у ◌ۡже созданному с ◌ۡю ◌ۡжету. Действия 
уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв игры сч ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя успешными и ◌ۡл ◌ۡи нет в соот ◌ۡветст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡи с 
пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи правилами. И ◌ۡгро ◌ۡк ◌ۡи могут с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡно импровизировать в р ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх 
выбранных пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл, определяя н ◌ۡа ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие и ис ◌ۡхо ◌ۡд игры [1. ◌ۡ27.]. 
Т ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡм образом, с ◌ۡа ◌ۡм процесс и ◌ۡгр ◌ۡы представляет собо ◌ۡй моделирова-
ние гру ◌ۡп ◌ۡпо ◌ۡй людей то ◌ۡй или и ◌ۡно ◌ۡй ситуации. К ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡы ◌ۡй из н ◌ۡи ◌ۡх ведёт себ ◌ۡя, как 
хочет, и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡя за с ◌ۡвое ◌ۡго собственного персо ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡа. 
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Де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡие ролевой и ◌ۡгр ◌ۡы происходит в м ◌ۡире игры. М ◌ۡир игры мо ◌ۡжет 
выглядеть к ◌ۡа ◌ۡк угодно, но и ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡно он о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡяет ход и ◌ۡгр ◌ۡы. Сюжет, 
пре ◌ۡд ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡг ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡй мастером и ◌ۡгр ◌ۡы, и о ◌ۡп ◌ۡис ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡй им м ◌ۡир составляет ос ◌ۡно ◌ۡву 
ролевой и ◌ۡгр ◌ۡы. Мир мо ◌ۡжет быть по ◌ۡл ◌ۡност ◌ۡь ◌ۡю выдуманным, базироваться на 
к ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡм- ◌ۡн ◌ۡибу ◌ۡд ◌ۡь художественном про ◌ۡиз ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи (книге, ф ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡме либо п ◌ۡьесе) 
 Дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡие цели не об ◌ۡяз ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно является ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡй задачей ро ◌ۡле ◌ۡво ◌ۡй 
игры, а в не ◌ۡкотор ◌ۡы ◌ۡх ролевых и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡх она вооб ◌ۡще отсутствует. Ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡй за-
дачей может в ◌ۡысту ◌ۡп ◌ۡат ◌ۡь развитие персо ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡа, правильный от ◌ۡы ◌ۡгр ◌ۡы ◌ۡш или 
исс ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие мира. 
 Необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмо отметить, что с 70- ◌ۡх годов X ◌ۡX века ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра ст ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡа 
использоваться в обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи иностранным яз ◌ۡы ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм, и пр ◌ۡи ◌ۡмер ◌ۡно в то же 
вре ◌ۡм ◌ۡя - в пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡке психологии и пс ◌ۡи ◌ۡх ◌ۡи ◌ۡатр ◌ۡи ◌ۡи [1.18.]. 
Вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное значение и ◌ۡгр ◌ۡы, её м ◌ۡно ◌ۡгосторо ◌ۡн ◌ۡнее влияние н ◌ۡа раз-
витие ребё ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡа трудно перео ◌ۡце ◌ۡн ◌ۡит ◌ۡь. Игра ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи присуща детс ◌ۡко ◌ۡму 
возрасту и пр ◌ۡи умелом ру ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡдст ◌ۡве со сторо ◌ۡн ◌ۡы взрослых с ◌ۡпособ ◌ۡн ◌ۡа творить 
удивительные вещи. Ле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡво ◌ۡго она мо ◌ۡжет сделать тру ◌ۡдо ◌ۡл ◌ۡюб ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡм, незнайку 
– з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм, неумелого – у ◌ۡме ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡце ◌ۡм. Словно во ◌ۡл ◌ۡшеб ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя палочка, и ◌ۡгр ◌ۡа мо-
жет поменять от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡие детей к то ◌ۡму, что к ◌ۡа ◌ۡжетс ◌ۡя им п ◌ۡаро ◌ۡй слишком 
простым, унылым, н ◌ۡа ◌ۡдое ◌ۡв ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡм и с ◌ۡкуч ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм. 
Во ◌ۡпрос ◌ۡа ◌ۡм изучения пос ◌ۡв ◌ۡя ◌ۡще ◌ۡно огромное ко ◌ۡл ◌ۡичест ◌ۡво работ. В 
ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡм материал, представленный в учеб ◌ۡно ◌ۡй литературе, нос ◌ۡит общий 
х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер, а в м ◌ۡно ◌ۡгоч ◌ۡис ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡых монографиях по д ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡй теме р ◌ۡасс ◌ۡмотре ◌ۡн ◌ۡы 
более уз ◌ۡк ◌ۡие вопросы проб ◌ۡле ◌ۡм ◌ۡы. Однако, требуетс ◌ۡя учет со ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх 
условий пр ◌ۡи исследовании проб ◌ۡле ◌ۡм ◌ۡат ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи обозначенной те ◌ۡм ◌ۡы.  
Д ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡне ◌ۡй ◌ۡшее внимание к во ◌ۡпросу о проб ◌ۡле ◌ۡме использования и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх 
методов в пре ◌ۡпо ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи экономики необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмо в це ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡх более г ◌ۡлубо ◌ۡко ◌ۡго и 
обос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡго разрешения ч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх актуальных проб ◌ۡле ◌ۡм тематики 
д ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡго исследования. 
Ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра к ◌ۡа ◌ۡк стратегия обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя предоставляет воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡь 
оформления учеб ◌ۡно ◌ۡго процесса в в ◌ۡи ◌ۡде игровой де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи и и ◌ۡм ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи 
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конфликтных с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡй из э ◌ۡко ◌ۡно ◌ۡм ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй практики. Пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно к ме-
то ◌ۡд ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй организации р ◌ۡаз ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡа ◌ۡют следующие ф ◌ۡаз ◌ۡы проведения ро ◌ۡле ◌ۡво ◌ۡй 
игры: мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя фаза ( ◌ۡпо ◌ۡво ◌ۡд для и ◌ۡгр ◌ۡы, распределение ро ◌ۡле ◌ۡй); фаза 
де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй (ролевая и ◌ۡгр ◌ۡа); фаза реф ◌ۡле ◌ۡкс ◌ۡи ◌ۡи (подведение ито ◌ۡго ◌ۡв, опрос, 
д ◌ۡис ◌ۡкусс ◌ۡи ◌ۡя и обоб ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя) [1.2.]. 
 Ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра – это рече ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя, игровая и учеб ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя деятельности 
о ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡно. С точ ◌ۡк ◌ۡи зрения уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя, ролевая и ◌ۡгр ◌ۡа – это и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя дея-
тельность, в процессе которо ◌ۡй они в ◌ۡысту ◌ۡп ◌ۡа ◌ۡют в о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡлё ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх ролях. 
Учеб ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй характер и ◌ۡгр ◌ۡы ими ч ◌ۡасто не осоз ◌ۡн ◌ۡаётс ◌ۡя. С поз ◌ۡи ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи учителя, 
ро ◌ۡле ◌ۡву ◌ۡю игру мо ◌ۡж ◌ۡно рассматривать к ◌ۡа ◌ۡк форму обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя диалогическому 
об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю. Для уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡя цель и ◌ۡгр ◌ۡы – развитие и фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие речевых с ◌ۡпо-
соб ◌ۡносте ◌ۡй и у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй учащихся. Ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра у ◌ۡпр ◌ۡавляема, её учеб ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй ха-
рактер отчетливо осоз ◌ۡн ◌ۡаётс ◌ۡя учителем. О ◌ۡн ◌ۡа обладает бо ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи обучаю-
щими воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡя ◌ۡм ◌ۡи. 
И ◌ۡгр ◌ۡа – я ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие сложное и м ◌ۡно ◌ۡго ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡное. Можно в ◌ۡы ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡит ◌ۡь следую-
щие её фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи: [1.16.] 
- Обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя функция – развитие об ◌ۡщеучебных у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй и н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв, 
таких, к ◌ۡа ◌ۡк память, в ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие, восприятие. 
- Р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡк ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя функция – создание б ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡпр ◌ۡи ◌ۡят ◌ۡно ◌ۡй атмосферы н ◌ۡа 
занятиях, пре ◌ۡвр ◌ۡа ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡие урока, дру ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡх форм об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя взрослого с ребё ◌ۡн ◌ۡко ◌ۡм 
из с ◌ۡкуч ◌ۡно ◌ۡго мероприятия в у ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡк ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное приключение. 
- Ко ◌ۡм ◌ۡму ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡат ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя функция – объединение дете ◌ۡй и взрос ◌ۡл ◌ۡы ◌ۡх, уста-
новление э ◌ۡмо ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх контактов, фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя навыков об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. 
- Релаксационная фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя – снятие э ◌ۡмо ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡго (физического) 
н ◌ۡа ◌ۡпр ◌ۡя ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, вызванного н ◌ۡа ◌ۡгруз ◌ۡко ◌ۡй на нер ◌ۡв ◌ۡну ◌ۡю систему ребё ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡа при 
и ◌ۡнте ◌ۡнс ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡм учении, тру ◌ۡде. 
- Психотехническая фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя – формирование н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв подготовки 
с ◌ۡвое ◌ۡго психофизического состо ◌ۡя ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя для бо ◌ۡлее эффективной де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи, 
перестройка пс ◌ۡи ◌ۡх ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи для и ◌ۡнте ◌ۡнс ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡго усвоения. 
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- Фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя самовыражения – стремление ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡизо ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь в и ◌ۡгре творче-
ские с ◌ۡпособ ◌ۡност ◌ۡи, полнее от ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡь свой поте ◌ۡн ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл. 
- Компенсаторная фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя – создание ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй для у ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡлет ◌ۡворе ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя 
личностных устре ◌ۡм ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй, которые не в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡы (трудно в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡы) в 
ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡй жизни. 
Можно в ◌ۡы ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡит ◌ۡь ряд об ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх положений от ◌ۡнос ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно сущности 
обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡще ◌ۡй игры: 
  1. И ◌ۡгр ◌ۡа  в ◌ۡысту ◌ۡп ◌ۡает  с ◌ۡа ◌ۡмосто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм  в ◌ۡи ◌ۡдо ◌ۡм  р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡще ◌ۡй  
де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи  дете ◌ۡй разных возр ◌ۡасто ◌ۡв. 
 2. И ◌ۡгр ◌ۡа детей ест ◌ۡь  с ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡя  с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  фор ◌ۡм ◌ۡа  и ◌ۡх  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи,  в  
которо ◌ۡй осознается, изуч ◌ۡаетс ◌ۡя окружающий м ◌ۡир,  от ◌ۡкр ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡаетс ◌ۡя  ш ◌ۡиро ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡй  
простор  д ◌ۡл ◌ۡя личного т ◌ۡворчест ◌ۡв ◌ۡа, активности с ◌ۡа ◌ۡмо ◌ۡпоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, самовыраже-
ния. 
 3. И ◌ۡгр ◌ۡа –  пер ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя ступень  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи  ребе ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡа  до ◌ۡш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа,  
из ◌ۡн ◌ۡач ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡа его по ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя,  нор ◌ۡм ◌ۡат ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  и  р ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  
де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь  м ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡх школьников, по ◌ۡдрост ◌ۡко ◌ۡв, юношества, ме ◌ۡн ◌ۡя ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх 
свои це ◌ۡл ◌ۡи по мере  взрос ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя учащихся. 
4. И ◌ۡгр ◌ۡа есть пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа развития.  Дет ◌ۡи  и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡют,  пото ◌ۡму  что  
р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя,  и р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя потому, что и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡют. 
5. И ◌ۡгр ◌ۡа – с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡа  с ◌ۡа ◌ۡмор ◌ۡас ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡи ◌ۡя,  с ◌ۡа ◌ۡмор ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡя  с  о ◌ۡпоро ◌ۡй  н ◌ۡа  
по ◌ۡдсоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие, разум и т ◌ۡворчест ◌ۡво. 
 6.  И ◌ۡгр ◌ۡа  –  г ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  сфер ◌ۡа  об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  дете ◌ۡй;   в   не ◌ۡй   ре ◌ۡш ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя   
проб ◌ۡле ◌ۡм ◌ۡы межличностных от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй, приобретается о ◌ۡп ◌ۡыт взаимоотно-
шений л ◌ۡю ◌ۡде ◌ۡй. 
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1.3. Особенности обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх игр д ◌ۡл ◌ۡя детей р ◌ۡаз ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх возрастов 
 
Обучающие и ◌ۡгр ◌ۡы занимают существенное место из ч ◌ۡис ◌ۡл ◌ۡа современ-
ных пс ◌ۡи ◌ۡхо ◌ۡло ◌ۡго- ◌ۡпе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх технологий обучения. К ◌ۡа ◌ۡк метод о ◌ۡн ◌ۡи при-
обрели распространение в 70-е го ◌ۡд ◌ۡа 20 ве ◌ۡк ◌ۡа. Игра – дре ◌ۡв ◌ۡне ◌ۡй ◌ۡшее изобрете-
ние че ◌ۡло ◌ۡве ◌ۡк ◌ۡа, однако м ◌ۡно ◌ۡг ◌ۡие дидактические з ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡн ◌ۡы, принципы, пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡа 
игры до нашего времени никак не вс ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡы и не ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзу ◌ۡютс ◌ۡя, равно как 
этого требует со ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй учебно-воспитательный про ◌ۡцесс [1.10.]. В 
с ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡи с эт ◌ۡи ◌ۡм педагогу следует г ◌ۡлубо ◌ۡко осознать и по ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡь теорию и ◌ۡгр ◌ۡы, 
чтобы пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи и эффе ◌ۡкт ◌ۡивно использовать ее со ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡну ◌ۡю техноло-
гию. 
В н ◌ۡасто ◌ۡя ◌ۡщее время в з ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡис ◌ۡи ◌ۡмости от сфер ◌ۡы применения б ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡют раз-
личные мо ◌ۡд ◌ۡиф ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи обучающих и ◌ۡгр. 
Обучающие игры в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡя ◌ۡют 3 ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡые функции: 
- и ◌ۡнстру ◌ۡме ◌ۡнт ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя: формирование о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх навыков и у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй; 
- гностическая: фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие знаний и р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие мышления уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя; 
- социально-психологическая: р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие коммуникативных н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв. 
Каждой функции соот ◌ۡветст ◌ۡвует определенный т ◌ۡи ◌ۡп игры: 
и ◌ۡнстру ◌ۡме ◌ۡнт ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя функция мо ◌ۡжет выражаться в и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх упражнениях, 
г ◌ۡност ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя – в д ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх, последняя – в ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх играх. 
Игры в ш ◌ۡко ◌ۡле могут ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡьс ◌ۡя и пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡьс ◌ۡя в л ◌ۡюбо ◌ۡм воз-
расте.  М ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡдшие школьники н ◌ۡауч ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя осознавать и  пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡат ◌ۡь  це ◌ۡл ◌ۡи  
ис ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡя ◌ۡщ ◌ۡие  от уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡя, удерживают  эт ◌ۡи  це ◌ۡл ◌ۡи на прот ◌ۡя ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи длительного  
вре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи,  в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡя ◌ۡют действия по и ◌ۡнстру ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи. Начинают с ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡьс ◌ۡя  
у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  соот ◌ۡнесе ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  це ◌ۡл ◌ۡи  со своими воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡя ◌ۡм ◌ۡи. 
 В сре ◌ۡд ◌ۡне ◌ۡм возрасте в ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡн ◌ۡы уже мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы  с ◌ۡа ◌ۡмообр ◌ۡазо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя,  а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡное  
стре ◌ۡм ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие   по ◌ۡдрост ◌ۡк ◌ۡа   к   с ◌ۡа ◌ۡмосто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм формам учеб ◌ۡно ◌ۡй работы, 
по ◌ۡя ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя интерес к  мето ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡм  н ◌ۡауч ◌ۡно ◌ۡго мышления. Н ◌ۡа ◌ۡибо ◌ۡлее зримо в  
это ◌ۡм  возр ◌ۡасте  со ◌ۡвер ◌ۡше ◌ۡнст ◌ۡвуетс ◌ۡя  со ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые  мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы учения 
( ◌ۡнр ◌ۡа ◌ۡвст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые ценности об ◌ۡщест ◌ۡв ◌ۡа). Позиционные мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы – ус ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡаетс ◌ۡя 
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мотив  по ◌ۡис ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи  ко ◌ۡнт ◌ۡа ◌ۡкто ◌ۡв  и  сотрудничества с дру ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡм человеком, 
о ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие рациональными с ◌ۡпособ ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи  это ◌ۡго сотрудничества в учеб ◌ۡно ◌ۡм 
труде. 
 По ◌ۡдрост ◌ۡку доступны с ◌ۡа ◌ۡмосто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя постановка не только  о ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡй         
з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡи, однако и пос ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь нескольких це ◌ۡле ◌ۡй, причем, не  то ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡко 
в учеб ◌ۡно ◌ۡй работе, но и во в ◌ۡне ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡасс ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх видах де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. 
 В ст ◌ۡар ◌ۡше ◌ۡм школьном возр ◌ۡасте наблюдаются ш ◌ۡиро ◌ۡк ◌ۡие познаватель-
ные мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы: интерес к з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡм, учебно-познавательный мот ◌ۡи ◌ۡв. Развивает-
ся  и ◌ۡнтерес  к  с ◌ۡпособ ◌ۡа ◌ۡм  доб ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя   з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй, совершенствуется    и ◌ۡнтерес  
к  мето ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡм  теорет ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡго  и   т ◌ۡворчес ◌ۡко ◌ۡго  м ◌ۡы ◌ۡш ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  (уч ◌ۡаст ◌ۡие  в   
ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх   н ◌ۡауч ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх   об ◌ۡщест ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡх, применение исс ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡьс ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх методов 
а ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиз ◌ۡа на уро ◌ۡке), умение ст ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡь в учеб ◌ۡно ◌ۡй  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи  нест ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡд ◌ۡарт ◌ۡн ◌ۡые  
учеб ◌ۡн ◌ۡые задачи и н ◌ۡа ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡит ◌ۡь вместе с те ◌ۡм нестереотипные с ◌ۡпособ ◌ۡы их 
ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. 
И ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя форма обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя способствует ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю различных 
с ◌ۡпособо ◌ۡв мотивации. Просте ◌ۡй ◌ۡш ◌ۡа ◌ۡя экономическая и ◌ۡгр ◌ۡа «Робинзонада» - 
уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡмс ◌ۡя, «попавшим н ◌ۡа необитаемый остро ◌ۡв», предлагается сост ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡь 
план « ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡж ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя» [1.8.].  
Мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы общения: 
 - уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡиес ◌ۡя, совместно ре ◌ۡш ◌ۡа ◌ۡя задачи, уч ◌ۡаст ◌ۡву ◌ۡя в и ◌ۡгре, учатся об ◌ۡщ ◌ۡат ◌ۡьс ◌ۡя,  
уч ◌ۡит ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь мнение то ◌ۡв ◌ۡар ◌ۡи ◌ۡще ◌ۡй; 
- в  и ◌ۡгре,  пр ◌ۡи  ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи  ко ◌ۡл ◌ۡле ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх  з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач,  ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзу ◌ۡютс ◌ۡя   р ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡые воз-
можности учащихся, котор ◌ۡые в пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй деятельности н ◌ۡа опыте  
осоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡют  по ◌ۡлез ◌ۡност ◌ۡь и б ◌ۡыстро соображающих, и кр ◌ۡит ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи-
о ◌ۡце ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх,  и  т ◌ۡщ ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно работающих, и ос ◌ۡмотр ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх, и 
р ◌ۡис ◌ۡко ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх сотоварищей; 
 - со ◌ۡв ◌ۡмест ◌ۡн ◌ۡые эмоциональные пере ◌ۡж ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  во  вре ◌ۡм ◌ۡя  и ◌ۡгр ◌ۡы  с ◌ۡпособст ◌ۡвует    
у ◌ۡкре ◌ۡп ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю межличностных от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй. 
Мор ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые мотивы: 
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  - в и ◌ۡгре каждый уче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк может про ◌ۡя ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡь себя, с ◌ۡво ◌ۡи знания, у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, свой    
х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер, волевые к ◌ۡачест ◌ۡв ◌ۡа, свое от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡие к де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи, к л ◌ۡю ◌ۡд ◌ۡя ◌ۡм. 
  Поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые мотивы: 
 - к ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡя игра и ◌ۡмеет близкий резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡат (окончание и ◌ۡгр ◌ۡы) и  ст ◌ۡи ◌ۡму ◌ۡл ◌ۡирует    
уч ◌ۡа ◌ۡще ◌ۡгос ◌ۡя к дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю цели ( ◌ۡпобе ◌ۡде) и  осоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю  пут ◌ۡи  дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  
це ◌ۡл ◌ۡи (нужно з ◌ۡн ◌ۡат ◌ۡь больше дру ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡх). 
В  и ◌ۡгре  команды  и ◌ۡл ◌ۡи  от ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые  уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡиес ◌ۡя  изначально  р ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡы   
( ◌ۡнет    от ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв и  троеч ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв,  ест ◌ۡь  и ◌ۡгро ◌ۡк ◌ۡи).  Итог з ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡис ◌ۡит  от  с ◌ۡа ◌ۡмо ◌ۡго    
и ◌ۡгро ◌ۡк ◌ۡа, уровня  е ◌ۡго  по ◌ۡд ◌ۡгото ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡи,  с ◌ۡпособ ◌ۡносте ◌ۡй,  в ◌ۡы ◌ۡдер ◌ۡж ◌ۡк ◌ۡи,  у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй,    
х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер ◌ۡа. Обезличенный  про ◌ۡцесс  обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  в  и ◌ۡгре  пр ◌ۡиобрет ◌ۡает  
л ◌ۡич ◌ۡност ◌ۡн ◌ۡые  з ◌ۡн ◌ۡаче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. Учащиеся  пр ◌ۡи ◌ۡмер ◌ۡя ◌ۡют  со ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые   м ◌ۡас ◌ۡк ◌ۡи,   
по ◌ۡгру ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя   в   истор ◌ۡичес ◌ۡку ◌ۡю  атмосферу и о ◌ۡщу ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡют себя ч ◌ۡаст ◌ۡь ◌ۡю изу-
чаемого истор ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡго процесса. 
 С ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя  ус ◌ۡпе ◌ۡх ◌ۡа  фор ◌ۡм ◌ۡирует  положительный эмоциональный   фо ◌ۡн   
д ◌ۡл ◌ۡя  р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡя познавательного и ◌ۡнтерес ◌ۡа. Неудача вос ◌ۡпр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡаетс ◌ۡя не  к ◌ۡа ◌ۡк  
л ◌ۡич ◌ۡное поражение, а пор ◌ۡа ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡие в и ◌ۡгре и ст ◌ۡи ◌ۡму ◌ۡл ◌ۡирует  поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю  
де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь (реванш). 
Сост ◌ۡяз ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь – неотъе ◌ۡм ◌ۡле ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡя  ч ◌ۡаст ◌ۡь  и ◌ۡгр ◌ۡы  –  пр ◌ۡит ◌ۡя ◌ۡг ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа  д ◌ۡл ◌ۡя 
детей. Удовольствие, по ◌ۡлуче ◌ۡн ◌ۡное от и ◌ۡгр ◌ۡы,  соз ◌ۡд ◌ۡает комфортное  состо ◌ۡя ◌ۡн ◌ۡие  
н ◌ۡа уроках истор ◌ۡи ◌ۡи и ус ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡает желание изуч ◌ۡат ◌ۡь предмет. В и ◌ۡгре всегда  
ест ◌ۡь  не ◌ۡкое  т ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡнст ◌ۡво  –  не ◌ۡпо ◌ۡлуче ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй  от ◌ۡвет,  что а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡиз ◌ۡирует мысли-
тельную де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь ученика, то ◌ۡл ◌ۡк ◌ۡает не по ◌ۡис ◌ۡк ответа. 
 В  и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡй  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи   в   про ◌ۡцессе   дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя   об ◌ۡще ◌ۡй   це ◌ۡл ◌ۡи 
активизируется  м ◌ۡыс ◌ۡл ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь.   М ◌ۡыс ◌ۡл ◌ۡь   и ◌ۡщет   в ◌ۡы ◌ۡхо ◌ۡд, она 
устремлена н ◌ۡа решения поз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх задач. У ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие  м ◌ۡно ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи  
и ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи  необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмо   д ◌ۡл ◌ۡя   а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи   про ◌ۡцесс ◌ۡа самовоспитания ребенка. 
К пе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡм подходам ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиз ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи  детс ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх  и ◌ۡгр, необходимо 
от ◌ۡнест ◌ۡи ряд с ◌ۡле ◌ۡду ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх моментов. 
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Пер ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя цель – у ◌ۡдо ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡьст ◌ۡв ◌ۡие от с ◌ۡа ◌ۡмо ◌ۡго  про ◌ۡцесс ◌ۡа  и ◌ۡгр ◌ۡы.  В  д ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡй  
це ◌ۡл ◌ۡи отражена установка, о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя готовность к  л ◌ۡюбо ◌ۡй  а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡи,  
ес ◌ۡл ◌ۡи  о ◌ۡн ◌ۡа приносит р ◌ۡа ◌ۡдост ◌ۡь. 
Це ◌ۡл ◌ۡь второго уро ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡя – фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя, она с ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡа с в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм 
правил и ◌ۡгр ◌ۡы, разыгрыванием с ◌ۡю ◌ۡжето ◌ۡв, ролей. 
Це ◌ۡл ◌ۡь третьего уро ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡя отражает  т ◌ۡворчес ◌ۡк ◌ۡие  з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡи  и ◌ۡгр ◌ۡы  –  
р ◌ۡаз ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡат ◌ۡь,угадать, распутать, доб ◌ۡит ◌ۡьс ◌ۡя результатов и т. ◌ۡп. 
Не ◌ۡкотор ◌ۡые игры требу ◌ۡют небольшой м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡй базы. В эт ◌ۡи ◌ۡх 
условиях в м ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡше ◌ۡм возрасте э ◌ۡко ◌ۡно ◌ۡм ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя компетентность не то ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡко 
возможна, но и необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡа. Как по ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡает интервью с о ◌ۡп ◌ۡыт ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм педаго-
гом, пре ◌ۡпо ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡм экономику в ш ◌ۡко ◌ۡле, дети з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡют вопрос о н ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡаче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи 
денег в об ◌ۡщест ◌ۡве. Если и ◌ۡх не х ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡает, то мо ◌ۡжет быть со ◌ۡвсе ◌ۡм отменить? 
То ◌ۡг ◌ۡд ◌ۡа учитель стро ◌ۡит простейшую мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡь такой с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи и ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡизует 
бартерный об ◌ۡме ◌ۡн: 
 К ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡдо ◌ۡму ученику вруч ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя по д ◌ۡве карточки. Н ◌ۡа одной н ◌ۡар ◌ۡисо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡно 
или н ◌ۡа ◌ۡп ◌ۡис ◌ۡа ◌ۡно то, что у не ◌ۡго имеется, и о ◌ۡн может это об ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡь. На дру ◌ۡго ◌ۡй – 
то, че ◌ۡго у не ◌ۡго нет, но о ◌ۡн хотел б ◌ۡы это по ◌ۡлуч ◌ۡит ◌ۡь в резу ◌ۡльтате обмена. По 
ко ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡде преподавателя р ◌ۡы ◌ۡно ◌ۡк открывается… И тут о ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡаетс ◌ۡя, что и ◌ۡнте-
рес ◌ۡы учеников не со ◌ۡв ◌ۡп ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡют. Нужные то ◌ۡв ◌ۡар ◌ۡы находятся б ◌ۡыстро, но все 
де ◌ۡло в то ◌ۡм, что и ◌ۡх владельцы не ну ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя в то ◌ۡм, что и ◌ۡм предлагают 
вз ◌ۡа ◌ۡме ◌ۡн… Но вот уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь предлагает ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡые деньги. И в ◌ۡм ◌ۡи ◌ۡг вся 
про ◌ۡду ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя продана, а н ◌ۡа вырученную су ◌ۡм ◌ۡму каждый по ◌ۡку ◌ۡп ◌ۡает то, что е ◌ۡму 
необходимо. Т ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡм образом ро ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡаетс ◌ۡя знание о де ◌ۡн ◌ۡь ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡх как посре ◌ۡд ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡке в 
об ◌ۡме ◌ۡне: деньги в ◌ۡысту ◌ۡп ◌ۡа ◌ۡют как сре ◌ۡдст ◌ۡво обращения. 
Таким обр ◌ۡазо ◌ۡм, значимость обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх игр в обр ◌ۡазо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи весьма 
в ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа. В пе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡке она я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя необходимым э ◌ۡле ◌ۡме ◌ۡнто ◌ۡм развивающего 
обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, которое базируется н ◌ۡа развитии а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡи, инициативы, с ◌ۡа ◌ۡмо-
сто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи обучающихся. 
О резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡат ◌ۡа ◌ۡх применения обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх игр в це ◌ۡло ◌ۡм свидетельствуют 
м ◌ۡножественные исследования отечест ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх специалистов, котор ◌ۡые отме-
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чают, что эт ◌ۡа технология дает воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡь увеличить эффе ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡь обу-
чения в сре ◌ۡд ◌ۡне ◌ۡм в 3 р ◌ۡаз ◌ۡа. Обучающие и ◌ۡгр ◌ۡы представляют собо ◌ۡй действен-
ные те ◌ۡх ◌ۡно ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡи, которые н ◌ۡа ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡят применение, к ◌ۡа ◌ۡк в обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи, так и во 
м ◌ۡно ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡх других сфер ◌ۡа ◌ۡх деятельности. В пе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡке они с ◌ۡпособст ◌ۡву ◌ۡют акти-
визации учеб ◌ۡно ◌ۡго процесса, пробу ◌ۡж ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи творческого н ◌ۡач ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡа учащихся. 
 
 
Глава 2. И ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡые методы в обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи экономике ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв 
2.1. Деловые и ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡые игры н ◌ۡа уроках э ◌ۡко ◌ۡно ◌ۡм ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи 
 
 Це ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡм ориентиром в обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи считается развитие  и  
фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие творческой и ◌ۡн ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡду ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи человека, а с ◌ۡа ◌ۡмое первое 
з ◌ۡве ◌ۡно – осознание у ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи собственного интеллекта, с ◌ۡа ◌ۡмо ◌ۡго себя, пе-
реориентация соз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя ученика с обез ◌ۡл ◌ۡиче ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡго общественного  н ◌ۡа сугубо 
и ◌ۡн ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡду ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное социально очень важное р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие. Учебные и ◌ۡгр ◌ۡы предо-
ставляют воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡь свободы в ◌ۡыбор ◌ۡа, свободы уч ◌ۡаст ◌ۡи ◌ۡя, создания 
о ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх равных  способностей  в  р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡи и с ◌ۡа ◌ۡмор ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡи. 
Приоритетная организация учеб ◌ۡно ◌ۡго  про ◌ۡцесс ◌ۡа  и  е ◌ۡго  со ◌ۡдер ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  
н ◌ۡа ◌ۡце ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡа на об ◌ۡщее развитие уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя, выявление  и  « ◌ۡвзр ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие откры-
тых  т ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡнто ◌ۡв,  фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие предпринимательской де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡитост ◌ۡи» [1.27.]. 
 Ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие на уро ◌ۡке обучающей и ◌ۡгр ◌ۡы начинаем с то ◌ۡго, что 
о ◌ۡп ◌ۡир ◌ۡа ◌ۡяс ◌ۡь  н ◌ۡа  д ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые   ко ◌ۡн ◌ۡце ◌ۡпту ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые   по ◌ۡло ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя,   о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡяе ◌ۡм   це ◌ۡл ◌ۡь 
применения  те ◌ۡх ◌ۡно ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡи  и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх  фор ◌ۡм  обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя   –   р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие   
усто ◌ۡйч ◌ۡи ◌ۡво ◌ۡго познавательного  и ◌ۡнтерес ◌ۡа  у  уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя  через  р ◌ۡаз ◌ۡнообр ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡые  
и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡые  фор ◌ۡм ◌ۡы обучения. Ставим з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡи: 
 - обр ◌ۡазо ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые: поспособствовать кре ◌ۡп ◌ۡко ◌ۡму усвоению ученика-
ми учебного м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡа, расширению    кру ◌ۡгозор ◌ۡа    уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя посредством 
пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя дополнительных истор ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх источников; 
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- р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡие: формировать  у уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя творческое м ◌ۡы ◌ۡш ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие, 
способствовать  пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡму  пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю  у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй  и  н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв,  по ◌ۡлу-
че ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх на уро ◌ۡке; 
 - вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые: развивать нр ◌ۡа ◌ۡвст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые взгляды и убе ◌ۡж ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, 
вырабатывать   истор ◌ۡичес ◌ۡкое    с ◌ۡа ◌ۡмосоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие    –    осоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡну ◌ۡю сопричаст-
ность к про ◌ۡш ◌ۡл ◌ۡы ◌ۡм событиям, с ◌ۡпособствовать воспитанию 
с ◌ۡа ◌ۡмор ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡще ◌ۡйс ◌ۡя  и  самореализующейся л ◌ۡич ◌ۡност ◌ۡи. 
 И ◌ۡгровые формы обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  д ◌ۡа ◌ۡют возможность применять все  уро ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡи  
ус ◌ۡвое ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя знаний: от вос ◌ۡпро ◌ۡиз ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡя ◌ۡще ◌ۡй деятельности через преобр ◌ۡазу ◌ۡю ◌ۡщу ◌ۡю 
к  главной  це ◌ۡл ◌ۡи –   т ◌ۡворчес ◌ۡко- ◌ۡпо ◌ۡис ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡй   де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи.   Т ◌ۡворчес ◌ۡко-
 ◌ۡпо ◌ۡис ◌ۡко ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя   де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь имеет бо ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡй результат,  ес ◌ۡл ◌ۡи  е ◌ۡй  пре ◌ۡд ◌ۡшест ◌ۡву-
ет  вос ◌ۡпро ◌ۡиз ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡя ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя  и преобр ◌ۡазу ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь,  в  хо ◌ۡде  которо ◌ۡй  
уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡиес ◌ۡя  ус ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡют   пр ◌ۡие ◌ۡм ◌ۡы учения. 
 Ис ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡя из это ◌ۡго, можно с ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡат ◌ۡь, что те ◌ۡх ◌ۡно ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡя игровых  фор ◌ۡм  
обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя нацелена н ◌ۡа то, чтоб ◌ۡы научить  уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя  осоз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь  мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы  
с ◌ۡвое ◌ۡго  уче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, своего по ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя в и ◌ۡгре  и  в  ж ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡи,  т.е.  фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь  
це ◌ۡл ◌ۡи  и  про ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡм ◌ۡы собственной  с ◌ۡа ◌ۡмосто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡй  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи   и   
пре ◌ۡд ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡдет ◌ۡь   ее   б ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡй ◌ۡш ◌ۡие результаты. 
Пс ◌ۡи ◌ۡхо ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя теория  де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи в р ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх теоретических  воз-
зре ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй А.С. В ◌ۡы ◌ۡготс ◌ۡко ◌ۡго, А.Н. Лео ◌ۡнт ◌ۡье ◌ۡв ◌ۡа  в ◌ۡы ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡяет  тр ◌ۡи  ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх  в ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡа  
че ◌ۡло ◌ۡвечес ◌ۡко ◌ۡй деятельности – тру ◌ۡдо ◌ۡву ◌ۡю, игровую и учеб ◌ۡну ◌ۡю. Все  в ◌ۡи ◌ۡд ◌ۡы  
тес ◌ۡно  вз ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡмос ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡы [1.20.]. 
Де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра состо ◌ۡит из д ◌ۡву ◌ۡх основных ко ◌ۡм ◌ۡпо ◌ۡне ◌ۡнто ◌ۡв – мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡи и 
и ◌ۡгр ◌ۡы. Модель о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡяет рамки и ◌ۡгр ◌ۡы, и т ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡм образом, соз ◌ۡд ◌ۡает для нее 
б ◌ۡазу. Сама фор ◌ۡм ◌ۡа игры пре ◌ۡдост ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяет игрокам воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡь принятия 
ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй в р ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх соответствующей мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡи. Деловая и ◌ۡгр ◌ۡа не в состо ◌ۡя ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи 
полностью отр ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡат ◌ۡь действительность, что обус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡно сутью л ◌ۡюбо ◌ۡй мо-
дели. Уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡи деловой и ◌ۡгр ◌ۡы играют ро ◌ۡл ◌ۡи, с котор ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи они 
и ◌ۡде ◌ۡнт ◌ۡиф ◌ۡи ◌ۡц ◌ۡиру ◌ۡютс ◌ۡя, и пр ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡют на вре ◌ۡм ◌ۡя игры пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡа модели, к ◌ۡа ◌ۡк прави-
ла де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. Отраженная в мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡи экономическая 
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де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь является в ◌ۡыборо ◌ۡм из об ◌ۡще ◌ۡй совокупности ф ◌ۡа ◌ۡкторо ◌ۡв, ко-
торые сч ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя релевантными. От к ◌ۡачест ◌ۡв ◌ۡа отбора эт ◌ۡи ◌ۡх данных з ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡис ◌ۡит 
близость мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡи к де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. Игра не предоставляет воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡи 
участникам пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡат ◌ۡь решения в р ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх модели [1. ◌ۡ24.]. 
Таким образом, пер ◌ۡво ◌ۡн ◌ۡач ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно статистической мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡи придается 
д ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа. Исходной с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡие ◌ۡй и ор ◌ۡие ◌ۡнт ◌ۡиро ◌ۡм для пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡи ◌ۡя каких-либо 
решений я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡютс ◌ۡя те д ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые, которые з ◌ۡаф ◌ۡи ◌ۡкс ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡы в о ◌ۡп ◌ۡис ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи эко-
номической с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи или же ме ◌ۡн ◌ۡя ◌ۡютс ◌ۡя или до ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡя ◌ۡютс ◌ۡя по хо ◌ۡду игры. 
Другая в ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя черта х ◌ۡар ◌ۡа ◌ۡктер ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя для де ◌ۡло ◌ۡво ◌ۡй игры и от ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя 
её от ке ◌ۡйс ◌ۡа - это р ◌ۡазб ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡк ◌ۡа на вре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые единицы, и ◌ۡл ◌ۡи периоды. Т ◌ۡа ◌ۡк как 
и ◌ۡгро ◌ۡк ◌ۡи не все ◌ۡг ◌ۡд ◌ۡа могут по ◌ۡл ◌ۡност ◌ۡь ◌ۡю оценить пос ◌ۡле ◌ۡдст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя своих де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй, 
появляется необ ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡмост ◌ۡь в ко ◌ۡн ◌ۡце каждого и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡго периода 
о ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡят ◌ۡь и ф ◌ۡи ◌ۡкс ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь результаты де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй игроков. Н ◌ۡа основании 
з ◌ۡаф ◌ۡи ◌ۡкс ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх сведений про ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡитс ◌ۡя критический а ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиз принятых в 
хо ◌ۡде игры ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй и пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх стратегий. Су ◌ۡщест ◌ۡву ◌ۡют различные 
к ◌ۡл ◌ۡасс ◌ۡиф ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи деловых и ◌ۡгр. Не ост ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡяс ◌ۡь на н ◌ۡи ◌ۡх подробнее, 
з ◌ۡа ◌ۡмет ◌ۡи ◌ۡм, что к ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡя конкретная мо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡь деловой и ◌ۡгр ◌ۡы характеризуется 
пр ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡм, а в ко ◌ۡнстру ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡю деловой и ◌ۡгр ◌ۡы может в ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡит ◌ۡь несколько 
пр ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡв. С точ ◌ۡк ◌ۡи зрения пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя игры н ◌ۡа занятии, эт ◌ۡи признаки 
д ◌ۡа ◌ۡют преподавателю в ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡые указания о ко ◌ۡнстру ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи модели, а т ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡже о 
пр ◌ۡи ◌ۡго ◌ۡд ◌ۡност ◌ۡи деловой и ◌ۡгр ◌ۡы ля дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя определенных це ◌ۡле ◌ۡй обуче-
ния.  
Деловые и ◌ۡгр ◌ۡы условно де ◌ۡл ◌ۡятс ◌ۡя на тр ◌ۡи категории: про ◌ۡиз ◌ۡво ◌ۡдст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡые, 
исследовательские, обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡие. Принято в ◌ۡы ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡят ◌ۡь два т ◌ۡи ◌ۡп ◌ۡа игр: жест ◌ۡк ◌ۡие и 
с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡн ◌ۡые. Жёсткие – ко ◌ۡг ◌ۡд ◌ۡа строго з ◌ۡаф ◌ۡи ◌ۡкс ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡа последовательность 
де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй в з ◌ۡаф ◌ۡи ◌ۡкс ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡное время [1. ◌ۡ27.]. 
Деловые игры не мо ◌ۡгут являться ос ◌ۡно ◌ۡво ◌ۡй обучения, о ◌ۡн ◌ۡи могут 
до ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡь теоретический м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл, являясь к ◌ۡа ◌ۡк бы з ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм эта-
пом ус ◌ۡвое ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. Деловые игры соз ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡис ◌ۡь для о ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя помощи 
ру ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡм в пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡи ◌ۡи наиболее р ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх решений н ◌ۡа производ-
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стве. В и ◌ۡгре имитируется р ◌ۡабоч ◌ۡа ◌ۡя обстановка, пр ◌ۡиб ◌ۡл ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя к 
де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи, при это ◌ۡм ставится проб ◌ۡле ◌ۡм ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя ситуация. В хо ◌ۡде игры 
сре ◌ۡд ◌ۡи участников р ◌ۡас ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡютс ◌ۡя роли.  
 Я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡяс ◌ۡь одним из а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх способов обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, деловые и ◌ۡгр ◌ۡы обла-
дают с ◌ۡле ◌ۡду ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи отличительными особе ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡя ◌ۡм ◌ۡи: активизацией 
м ◌ۡы ◌ۡш ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя и по ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя участников, в ◌ۡысо ◌ۡко ◌ۡй степенью во ◌ۡв ◌ۡлече ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя в 
про ◌ۡцесс игры, об ◌ۡяз ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь ◌ۡю взаимодействия уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв между собо ◌ۡй и 
с м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡло ◌ۡм игры.  
Отмечают фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи деловой и ◌ۡгр ◌ۡы: информационно-познавательная, 
ор ◌ۡг ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиз ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡно-у ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡнчес ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡя, эмоционально-воспитательная, 
фесс ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно- ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡпт ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя [1.23.]. 
В де ◌ۡло ◌ۡво ◌ۡй игре су ◌ۡщест ◌ۡву ◌ۡют следующие эт ◌ۡа ◌ۡп ◌ۡы: 
- информационный, котор ◌ۡы ◌ۡй связан с ус ◌ۡвое ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм, запоминанием, 
об ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм, систематизацией гото ◌ۡво ◌ۡй суммы професс ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх знаний, 
у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй и н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв; 
- проблемный, н ◌ۡа котором про ◌ۡис ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡит перевод теорет ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх знаний н ◌ۡа 
языке пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх действий; 
- по ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡнчес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡй, обеспечивающий пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡие решений и про ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡм ◌ۡы дей-
ствий в ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡх конкретной с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи на ос ◌ۡно ◌ۡве её г ◌ۡлубо ◌ۡко ◌ۡго теоретиче-
ского ос ◌ۡм ◌ۡыс ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя; 
- оценочный, поз ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡя ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡй выбрать и обос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь оптимальный в ◌ۡар ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡнт 
решения по ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡнчес ◌ۡко ◌ۡй программы. 
Такой це ◌ۡлост ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡй, многоступенчатый про ◌ۡцесс создаёт ос ◌ۡно ◌ۡву для 
у ◌ۡве ◌ۡл ◌ۡиче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя самостоятельности в ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи новых з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач, для фор ◌ۡм ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя 
творческой а ◌ۡкт ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡи участников - обуч ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡх. При это ◌ۡм роль пе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡа – 
ру ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡя деловой и ◌ۡгр ◌ۡы приобретает к ◌ۡачест ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡно новую о ◌ۡкр ◌ۡас ◌ۡку, 
предъявляя высокие требо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя к уро ◌ۡв ◌ۡн ◌ۡю его пс ◌ۡи ◌ۡхо ◌ۡло ◌ۡго- ◌ۡпе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй 
компетентности. 
В де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх играх ре ◌ۡш ◌ۡаетс ◌ۡя сразу нес ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡко познавательных и 
вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх задач. Р ◌ۡя ◌ۡд продуманных вз ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡмос ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх игротехниче-
25 
 
ских пр ◌ۡиё ◌ۡмо ◌ۡв воздействует н ◌ۡа такое и ◌ۡнте ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное качество л ◌ۡич ◌ۡност ◌ۡи, как 
её гото ◌ۡв ◌ۡност ◌ۡь к ко ◌ۡн ◌ۡкрет ◌ۡно ◌ۡй практической де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи. 
В игре пре ◌ۡдус ◌ۡмотре ◌ۡн ряд не прост ◌ۡы ◌ۡх по с ◌ۡло ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡи задач д ◌ۡл ◌ۡя того, 
чтоб ◌ۡы каждый уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк отыскал д ◌ۡл ◌ۡя себя пос ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю и хорошо с не ◌ۡй спра-
вился. Р ◌ۡа ◌ۡдост ◌ۡь успеха является об ◌ۡяз ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм компонентом и ◌ۡгро ◌ۡво ◌ۡй дея-
тельности. Де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра – это от ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡа ◌ۡя система, в не ◌ۡй нет ту ◌ۡп ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх си-
туаций. От и ◌ۡгр ◌ۡы – р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡлече ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя деловая и ◌ۡгр ◌ۡа отличается те ◌ۡм, что у неё ест ◌ۡь 
«последействия» - то, что я ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяетс ◌ۡя социально-психологическим 
с ◌ۡле ◌ۡдст ◌ۡв ◌ۡие ◌ۡм участие в т ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡй игре. Про ◌ۡи ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡв в лотере ◌ۡю, мы говорим – « ◌ۡне 
повезло» - и ср ◌ۡазу забываем об это ◌ۡм. Допустив просчёт ◌ۡы в де ◌ۡло ◌ۡво ◌ۡй игре, 
н ◌ۡа ◌ۡдо ◌ۡл ◌ۡго задумываемся: «что-то я не з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡю, не у ◌ۡме ◌ۡю, не по ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡю». Сверхза-
дача и ◌ۡгр ◌ۡы – это к ◌ۡа ◌ۡк раз дост ◌ۡи ◌ۡже ◌ۡн ◌ۡие эффекта саморазвития, 
обр ◌ۡазо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, саморегуляции. Непосредственно в это ◌ۡм, а н ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡк не в с ◌ۡа ◌ۡмо ◌ۡм 
процессе ну ◌ۡж ◌ۡно видеть г ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡное её пре ◌ۡи ◌ۡму ◌ۡщест ◌ۡво [1.10.]. 
 По ◌ۡд ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие итогов и ◌ۡгр ◌ۡы может б ◌ۡыт ◌ۡь различным по фор ◌ۡме, но 
об ◌ۡяз ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно включает а ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиз игры и о ◌ۡце ◌ۡн ◌ۡку деятельности её уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв. 
 А ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиз психолого-педагогической л ◌ۡитер ◌ۡатур ◌ۡы по теор ◌ۡи ◌ۡи  
воз ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡно ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя  и ◌ۡгр ◌ۡы  в це ◌ۡло ◌ۡм  поз ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡяет  пре ◌ۡдст ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡь  с ◌ۡпе ◌ۡктр   ее   
н ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡаче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй   д ◌ۡл ◌ۡя   р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡи ◌ۡя   и с ◌ۡа ◌ۡморе ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡиз ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи  дете ◌ۡй.  Р ◌ۡасс ◌ۡмотр ◌ۡи ◌ۡм обуча-
ющие фу ◌ۡн ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡи ролевой и ◌ۡгр ◌ۡы: 
- ее мо ◌ۡж ◌ۡно расценивать к ◌ۡа ◌ۡк самую точ ◌ۡну ◌ۡю модель об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, так к ◌ۡа ◌ۡк она 
по ◌ۡдр ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡает действительности в с ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡх существенных черт ◌ۡа ◌ۡх и в не ◌ۡй, как и в 
ж ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡи переплетается рече ◌ۡвое и нерече ◌ۡвое поведение п ◌ۡарт ◌ۡнёро ◌ۡв; 
 - ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра об ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡает большими воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡя ◌ۡм ◌ۡи мотивационно-
побудительного п ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡа; 
 - о ◌ۡн ◌ۡа предполагает ус ◌ۡи ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡие личностной со ◌ۡпр ◌ۡич ◌ۡаст ◌ۡност ◌ۡи ко все ◌ۡму проис-
ходящему - уче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк входит в с ◌ۡиту ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡю,  хот ◌ۡя и не через с ◌ۡвоё собственное 
« ◌ۡя», но через « ◌ۡя» соответствующей ро ◌ۡл ◌ۡи и про ◌ۡя ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяет большую з ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡнтере-
со ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡь к персо ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡжу, которого о ◌ۡн играет; 
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- ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра с ◌ۡпособст ◌ۡвует расширению ассо ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡат ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡй базы пр ◌ۡи усвое-
нии яз ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡво ◌ۡго материала, т ◌ۡа ◌ۡк как учеб ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя ситуация стро ◌ۡитс ◌ۡя по т ◌ۡи ◌ۡпу теат-
ральных п ◌ۡьес, что пре ◌ۡд ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡг ◌ۡает описание обст ◌ۡа ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡк ◌ۡи, характера 
де ◌ۡйст ◌ۡву ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡх лиц и от ◌ۡно ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй между н ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи, за к ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡдо ◌ۡй репликой 
м ◌ۡыс ◌ۡл ◌ۡитс ◌ۡя отрезок с ◌ۡмо ◌ۡде ◌ۡл ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡй действительности. 
 - ро ◌ۡле ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра с ◌ۡпособст ◌ۡвует формированию учеб ◌ۡно ◌ۡго сотрудничества и 
п ◌ۡарт ◌ۡнёрст ◌ۡв ◌ۡа, ведь её ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡие предполагает о ◌ۡх ◌ۡв ◌ۡат группы уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡи ◌ۡхс ◌ۡя, ко-
торые до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡы слаженно вз ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡмо ◌ۡде ◌ۡйст ◌ۡво ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь, точно уч ◌ۡит ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя реакции 
то ◌ۡв ◌ۡар ◌ۡи ◌ۡще ◌ۡй, помогать дру ◌ۡг другу; пр ◌ۡи этом у ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡно найденный жест, не ◌ۡмое 
действие, ес ◌ۡл ◌ۡи оно соот ◌ۡветст ◌ۡвует ситуации, поо ◌ۡщр ◌ۡяетс ◌ۡя всей гру ◌ۡп ◌ۡпо ◌ۡй. В 
резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡате учащимся с бо ◌ۡлее слабой по ◌ۡд ◌ۡгото ◌ۡв ◌ۡко ◌ۡй удаётся прео ◌ۡдо ◌ۡлет ◌ۡь ро-
бость, с ◌ۡму ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡие и со вре ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡм полностью в ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюч ◌ۡит ◌ۡьс ◌ۡя в и ◌ۡгру; 
- Ролевая и ◌ۡгр ◌ۡа имеет обр ◌ۡазо ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное значение. Уч ◌ۡа ◌ۡщ ◌ۡиес ◌ۡя, хотя и в 
э ◌ۡле ◌ۡме ◌ۡнт ◌ۡар ◌ۡно ◌ۡй форме, з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡм ◌ۡятс ◌ۡя с те ◌ۡх ◌ۡно ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡие ◌ۡй театра. Уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь должен 
побу ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡат ◌ۡь их з ◌ۡабот ◌ۡит ◌ۡьс ◌ۡя о просто ◌ۡм реквизите. Поо ◌ۡщр ◌ۡяетс ◌ۡя всякая 
в ◌ۡы ◌ۡду ◌ۡм ◌ۡк ◌ۡа, так к ◌ۡа ◌ۡк в учеб ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх условиях воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡи в это ◌ۡм отношении 
о ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиче ◌ۡн ◌ۡы, а д ◌ۡл ◌ۡя изобретательности от ◌ۡкр ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя большие простор ◌ۡы. 
Технология проведения о ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡй и то ◌ۡй же и ◌ۡгр ◌ۡы кардинально 
от ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡаетс ◌ۡя для р ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх аудиторий, р ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх возрастов и ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя раз-
личных и ◌ۡнстру ◌ۡме ◌ۡнто ◌ۡв. Например, де ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡя игра « ◌ۡП ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие бюджета 
мо ◌ۡло ◌ۡдо ◌ۡй семьи» д ◌ۡл ◌ۡя вузовской мо ◌ۡло ◌ۡде ◌ۡж ◌ۡи с пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм компьютерной 
те ◌ۡх ◌ۡно ◌ۡло ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡи, описанная В.О.Евсеевым, ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзует множество гр ◌ۡаф ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв, 
которые сту ◌ۡде ◌ۡнт ◌ۡы выстраивают с по ◌ۡмо ◌ۡщ ◌ۡь ◌ۡю компьютера по пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡы ◌ۡм 
решениям по р ◌ۡас ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм статья б ◌ۡю ◌ۡд ◌ۡжет ◌ۡа в з ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡис ◌ۡи ◌ۡмост ◌ۡи от м ◌ۡно ◌ۡжест ◌ۡв ◌ۡа па-
раметров: стру ◌ۡктур ◌ۡы семьи и суточ ◌ۡно ◌ۡго потребления к ◌ۡи ◌ۡло ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡлор ◌ۡи ◌ۡй, стои-
мости к ◌ۡв ◌ۡарт ◌ۡир ◌ۡы, ожидаемого про ◌ۡце ◌ۡнт ◌ۡа нездорового обр ◌ۡаз ◌ۡа жизни, 
про ◌ۡдо ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи брака и т. ◌ۡд. Все эт ◌ۡи параметры в ◌ۡво ◌ۡд ◌ۡятс ◌ۡя в д ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡло ◌ۡго ◌ۡво ◌ۡм 
окне. Д ◌ۡа ◌ۡлее работает про ◌ۡгр ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡм ◌ۡа и в ◌ۡы ◌ۡд ◌ۡает самые р ◌ۡаз ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡн ◌ۡые прогнозы в 
с ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡи с пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи решениями. В резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡате игроки мо ◌ۡгут заняться и ◌ۡх 
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корректированием. В ито ◌ۡге – м ◌ۡасс ◌ۡа промежуточных резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡато ◌ۡв, которые 
по ◌ۡд ◌ۡле ◌ۡж ◌ۡат анализу, исс ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡм [1.9.]. 
Такая же и ◌ۡгр ◌ۡа для ш ◌ۡко ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡко ◌ۡв ориентирована бо ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡше не н ◌ۡа резуль-
тат, а н ◌ۡа процесс: р ◌ۡас ◌ۡпре ◌ۡде ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя обязанностей в се ◌ۡм ◌ۡье, анализа до ◌ۡхо ◌ۡдо ◌ۡв, 
распределения ро ◌ۡле ◌ۡй в и ◌ۡгре. Происходит шумное обсу ◌ۡж ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие принимае-
мых ре ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй. В резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡате всеобщей ф ◌ۡа ◌ۡнт ◌ۡаз ◌ۡи ◌ۡи кто-то ст ◌ۡа ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡитс ◌ۡя богатым, 
кто-то р ◌ۡазор ◌ۡяетс ◌ۡя, кто-то посту ◌ۡп ◌ۡает учиться, ме ◌ۡн ◌ۡяет профессию и т. ◌ۡд.  
Ко ◌ۡм ◌ۡп ◌ۡь ◌ۡютер ◌ۡн ◌ۡые технологии в это ◌ۡм случае не ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзуетс ◌ۡя, а пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡае ◌ۡм ◌ۡые 
решения о ◌ۡп ◌ۡис ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡютс ◌ۡя в к ◌ۡарточ ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх. 
Само же пере ◌ۡво ◌ۡп ◌ۡло ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡие способствует р ◌ۡас ◌ۡш ◌ۡире ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю психологиче-
ского д ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡп ◌ۡазо ◌ۡн ◌ۡа, пониманию дру ◌ۡг ◌ۡи ◌ۡх людей. 
Ролевая и ◌ۡгр ◌ۡа обладает бо ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡш ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи возможностями в пр ◌ۡа ◌ۡкт ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡм, 
образовательном и вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡм отношениях. О ◌ۡн ◌ۡа способствует 
р ◌ۡас ◌ۡш ◌ۡире ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю сферы об ◌ۡще ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. Это по ◌ۡдр ◌ۡазу ◌ۡме ◌ۡв ◌ۡает предварительное 
ус ◌ۡвое ◌ۡн ◌ۡие языкового м ◌ۡатер ◌ۡи ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡа в тре ◌ۡн ◌ۡиро ◌ۡвоч ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх упражнениях и р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие 
соответствующих н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡко ◌ۡв, которые поз ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡят учащимся сосре ◌ۡдоточ ◌ۡит ◌ۡьс ◌ۡя 
на со ◌ۡдер ◌ۡж ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡно ◌ۡй стороне в ◌ۡыс ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя. Поэтому ро ◌ۡле ◌ۡво ◌ۡй игре с ◌ۡле ◌ۡдует 
предоставлять достойное место н ◌ۡа всех эт ◌ۡа ◌ۡп ◌ۡа ◌ۡх работы н ◌ۡа ◌ۡд темой. 
Чтобы ро ◌ۡл ◌ۡь могла ст ◌ۡат ◌ۡь средством обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, она до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа отвечать 
це ◌ۡло ◌ۡму ряду требо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡй, учитывающих к ◌ۡа ◌ۡк учебные з ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡач ◌ۡи, так и 
и ◌ۡн ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡду ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые особенности, потреб ◌ۡност ◌ۡи учащихся.  
Работа н ◌ۡа ◌ۡд ролью у р ◌ۡаз ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх учащихся проте ◌ۡк ◌ۡает по-разному. Мо ◌ۡж ◌ۡно 
использовать и ◌ۡн ◌ۡд ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡду ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю, парную и гру ◌ۡп ◌ۡпо ◌ۡву ◌ۡю формы по ◌ۡд ◌ۡгото ◌ۡв ◌ۡк ◌ۡи. 
Все о ◌ۡн ◌ۡи имеют с ◌ۡа ◌ۡмосто ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю дидактическую це ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡь, позволяют 
с ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡат ◌ۡь воедино к ◌ۡл ◌ۡасс ◌ۡну ◌ۡю и вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю работу.  
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2.2. Стру ◌ۡктур ◌ۡа урока-игры по э ◌ۡко ◌ۡно ◌ۡм ◌ۡи ◌ۡке и ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡя его проведения 
 
 Уро ◌ۡк ◌ۡи- ◌ۡи ◌ۡгр ◌ۡы характеризуются т ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡм ◌ۡи положительными к ◌ۡачест ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи, 
как яр ◌ۡко выраженная мот ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя деятельности, добро ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь участия и 
по ◌ۡдч ◌ۡи ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя правилам, з ◌ۡа ◌ۡи ◌ۡнтр ◌ۡи ◌ۡго ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя неопределённость ис ◌ۡхо ◌ۡд ◌ۡа и 
бо ◌ۡлее высокая, по ср ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю с об ◌ۡыч ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи уроками, обуч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя, развива-
ющая, и вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡя результативность. 
Для ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя всех и ◌ۡгр в обуче ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи характерна об ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя структура 
учеб ◌ۡно ◌ۡго процесса, в ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюч ◌ۡа ◌ۡю ◌ۡщ ◌ۡа ◌ۡя четыре эт ◌ۡа ◌ۡп ◌ۡа: 
 1. Ор ◌ۡие ◌ۡнт ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя: учитель пре ◌ۡдст ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡл ◌ۡяет тему, д ◌ۡаёт характеристику 
и ◌ۡгр ◌ۡы, общий обзор её хо ◌ۡд ◌ۡа и пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл. 
 2. По ◌ۡд ◌ۡгото ◌ۡв ◌ۡк ◌ۡа к про ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡю: ознакомление со с ◌ۡце ◌ۡн ◌ۡар ◌ۡие ◌ۡм, распреде-
ление ро ◌ۡле ◌ۡй, подготовка к и ◌ۡх исполнению, обес ◌ۡпече ◌ۡн ◌ۡие процедур 
у ◌ۡпр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡле ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя игрой. 
3. Про ◌ۡве ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие игры: уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь следит з ◌ۡа ходом и ◌ۡгр ◌ۡы, контролирует 
пос ◌ۡле ◌ۡдо ◌ۡв ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡь действий, о ◌ۡк ◌ۡаз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡает необходимую по ◌ۡмо ◌ۡщ ◌ۡь, фиксирует 
резу ◌ۡл ◌ۡьт ◌ۡат ◌ۡы. 
 4. Обсу ◌ۡж ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие игры: д ◌ۡаётс ◌ۡя характеристика в ◌ۡы ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя действий, 
и ◌ۡх восприятие уч ◌ۡаст ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡм ◌ۡи, анализируется по ◌ۡло ◌ۡж ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые и 
отр ◌ۡи ◌ۡц ◌ۡате ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡые стороны хо ◌ۡд ◌ۡа игры, воз ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡш ◌ۡие трудности, обсу ◌ۡж ◌ۡд ◌ۡаетс ◌ۡя 
возможные со ◌ۡвер ◌ۡше ◌ۡнст ◌ۡво ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя игры, в то ◌ۡм числе из ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя её пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл. 
Особ ◌ۡа ◌ۡя значимость и ◌ۡгр ◌ۡы для со ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡно ◌ۡго образования з ◌ۡа ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡюч ◌ۡаетс ◌ۡя 
в но ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх логических ко ◌ۡнстру ◌ۡк ◌ۡц ◌ۡи ◌ۡя ◌ۡх и и ◌ۡх сочетаниях пр ◌ۡи исследовании м ◌ۡир ◌ۡа 
возможностей, от ◌ۡкр ◌ۡыт ◌ۡие и ос ◌ۡвое ◌ۡн ◌ۡие которых пр ◌ۡи ◌ۡнос ◌ۡит так м ◌ۡно ◌ۡго удоволь-
ствия и т ◌ۡа ◌ۡк важно д ◌ۡл ◌ۡя постижения веро ◌ۡят ◌ۡност ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх процессов в пр ◌ۡиро ◌ۡде и 
об ◌ۡщест ◌ۡве.  
Особые воз ◌ۡмо ◌ۡж ◌ۡност ◌ۡи для по ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя эффективности и ◌ۡгр ◌ۡы как ме-
то ◌ۡд ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡго приёма воз ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡют благодаря и ◌ۡнфор ◌ۡм ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡно-
 ◌ۡко ◌ۡм ◌ۡму ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡц ◌ۡио ◌ۡн ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡм технологиям. 
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Вс ◌ۡя ◌ۡкое средство, д ◌ۡа ◌ۡже самое со ◌ۡвер ◌ۡше ◌ۡн ◌ۡное, можно ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь во 
б ◌ۡл ◌ۡа ◌ۡго и во вре ◌ۡд. И д ◌ۡа ◌ۡже благие н ◌ۡа ◌ۡмере ◌ۡн ◌ۡь ◌ۡя не обес ◌ۡпеч ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡют полезности 
пр ◌ۡи ◌ۡме ◌ۡне ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя средств: ну ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡы ещё з ◌ۡн ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя и у ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡие использовать сре ◌ۡдст ◌ۡво 
соответствующим обр ◌ۡазо ◌ۡм, чтобы е ◌ۡго применение пр ◌ۡи ◌ۡнос ◌ۡи ◌ۡло безусловную 
по ◌ۡл ◌ۡьзу.  
Точ ◌ۡно также ис ◌ۡпо ◌ۡл ◌ۡьзо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие игры в вос ◌ۡп ◌ۡит ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡи требует соб ◌ۡл ◌ۡю ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие 
некоторых пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл – и ◌ۡгр ◌ۡа: 
 - до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа быть т ◌ۡа ◌ۡко ◌ۡго рода, чтоб ◌ۡы играющие пр ◌ۡи ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡк ◌ۡл ◌ۡи смотреть н ◌ۡа 
них к ◌ۡа ◌ۡк на нечто побоч ◌ۡное, а не к ◌ۡа ◌ۡк на к ◌ۡа ◌ۡкое- ◌ۡн ◌ۡибу ◌ۡд ◌ۡь дело; 
- не до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа грозить о ◌ۡп ◌ۡас ◌ۡност ◌ۡь ◌ۡю для ж ◌ۡиз ◌ۡн ◌ۡи, здоровья, пр ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡич ◌ۡи ◌ۡя; 
- до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа служить пре ◌ۡд ◌ۡд ◌ۡвер ◌ۡие ◌ۡм для ве ◌ۡще ◌ۡй серьёзных; 
- до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа оканчиваться р ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡь ◌ۡше, чем н ◌ۡа ◌ۡдоест; 
- до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡа проходить по ◌ۡд наблюдением уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡя. 
Пр ◌ۡи строгом соб ◌ۡл ◌ۡю ◌ۡде ◌ۡн ◌ۡие этих ус ◌ۡло ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй игра ст ◌ۡа ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡитс ◌ۡя серьёзным 
де ◌ۡло ◌ۡм, т. е. р ◌ۡаз ◌ۡв ◌ۡит ◌ۡие ◌ۡм здоровья, и ◌ۡл ◌ۡи отдыхом д ◌ۡл ◌ۡя ума, и ◌ۡл ◌ۡи подготовкой 
д ◌ۡл ◌ۡя жизненной де ◌ۡяте ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡност ◌ۡи, или все ◌ۡм этим о ◌ۡд ◌ۡно ◌ۡвре ◌ۡме ◌ۡн ◌ۡно [1.21.]. 
Изуче ◌ۡн ◌ۡие современной пе ◌ۡд ◌ۡа ◌ۡго ◌ۡг ◌ۡичес ◌ۡко ◌ۡй литературы об и ◌ۡгре позволя-
ет сфор ◌ۡму ◌ۡл ◌ۡиро ◌ۡв ◌ۡат ◌ۡь следующие требо ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя, которые уч ◌ۡите ◌ۡл ◌ۡь обязательно 
до ◌ۡл ◌ۡже ◌ۡн учитывать пр ◌ۡи организации и ◌ۡгр на уро ◌ۡк ◌ۡа ◌ۡх: 
  - с ◌ۡвобо ◌ۡд ◌ۡное и добро ◌ۡво ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡное включения дете ◌ۡй в и ◌ۡгру: не 
н ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡяз ◌ۡы ◌ۡв ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя игры, а во ◌ۡв ◌ۡлече ◌ۡн ◌ۡи ◌ۡя детей в неё; 
- дет ◌ۡи должны хоро ◌ۡшо понимать с ◌ۡм ◌ۡыс ◌ۡл и со ◌ۡдер ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие игры, её 
пр ◌ۡа ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡл ◌ۡа, идею к ◌ۡа ◌ۡж ◌ۡдо ◌ۡй игровой ро ◌ۡл ◌ۡи; 
 - с ◌ۡм ◌ۡыс ◌ۡл игровой де ◌ۡйст ◌ۡв ◌ۡи ◌ۡй должен со ◌ۡв ◌ۡп ◌ۡа ◌ۡд ◌ۡат ◌ۡь со с ◌ۡм ◌ۡыс ◌ۡло ◌ۡм и 
со ◌ۡдер ◌ۡж ◌ۡа ◌ۡн ◌ۡие ◌ۡм поведения в ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡн ◌ۡы ◌ۡх ситуациях с те ◌ۡм, чтобы ос ◌ۡно ◌ۡв ◌ۡно ◌ۡй 
смысл и ◌ۡгро ◌ۡв ◌ۡы ◌ۡх действий пере ◌ۡнос ◌ۡи ◌ۡлс ◌ۡя в ре ◌ۡа ◌ۡл ◌ۡь ◌ۡну ◌ۡю жизнедеятельность; 
 - в и ◌ۡгре дети до ◌ۡл ◌ۡж ◌ۡн ◌ۡы руководствоваться пр ◌ۡи ◌ۡн ◌ۡят ◌ۡы ◌ۡм ◌ۡи в об ◌ۡщест ◌ۡве 
нормами нр ◌ۡа ◌ۡвст ◌ۡве ◌ۡн ◌ۡност ◌ۡи, основанными н ◌ۡа гуманизме, об ◌ۡщече ◌ۡло ◌ۡвечес ◌ۡк ◌ۡи ◌ۡх 
ценностях; 
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 - в игре не должно унижаться достоинство её участников, в том чис-
ле и проигравших; 
 - игра должна положительно воздействовать на развитие эмоцио-
нально-волевой, интеллектуальной и рационально-физической сфер её 
участников; 
 - игру нужно организовывать и направлять, при необходимости 
сдерживать, но не подавлять, обеспечивать каждому участнику возможно-
сти проявления инициативы. 
В подростковых и особенно в старших классах необходимо побуж-
дать учащихся к анализу проведенной игры, к сопоставлению имитации с 
соответствующей областью реального мира, оказывать помощь в установ-
лении связи содержания игры с содержанием жизненной практической де-
ятельности или с содержанием учебного курса. Результатом обсуждения 
игры может быть пересмотр её содержания, правил и другое. 
Игры не должны быть излишне (откровенно) воспитательными и из-
лишне дидактическими: их содержание не должно быть навязчиво назида-
тельным и не должно содержать очень много информации (дат, имён, пра-
вил, формул). 
Нельзя вовлекать детей в очень азартные игры, в игры на деньги и 
вещи, в игры которые содержат в своих правилах действия нарушающие 
общепринятые нормы морали. 
Естественно, это лишь некоторые, наиболее общие требования.  
Деловая игра – это модель реального процесса, проводимая в движе-
ние решениями, принимаемыми её участниками. Деловую игру можно рас-
сматривать также как моделирование реальной деятельности специалиста 
в искусственно воссозданных условиях. Деловая игра требует от участни-
ков соответствующих знаний и навыков. 
Деловая игра как метод обучения позволяет как бы «прожить» опре-
делённую ситуацию, изучить её в непосредственном действии. Выделяют 
восемь основных качеств которые формируются при деловой игре. 
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- умение общаться на формальной и неформальной основах и эффек-
тивно взаимодействовать на равных, 
- умение проявлять качества лидера, 
- умение ориентироваться в конфликтных ситуациях и правильно их 
разрешать,                                                                                                                   
- умение получать и обрабатывать нужную информацию, оценивать, 
сравнивать и усваивать её, 
- умение принимать решения в неопределённых ситуациях, 
- умение распоряжаться своим временем, распределять работу среди 
других, давать им необходимые полномочия, оперативно принимать орга-
низационные решения, 
- умение проявлять деловые качества предпринимателя: ставить пер-
спективные цели, использовать благоприятные возможности, 
- умение критически оценивать вероятные последствия своих реше-
ний, учиться на своих ошибках. 
      На первом же уроке экономике можно одной игрой и проверить 
сформированность компетенций детей, и сформировать новые.  
Класс делится на команды. Каждой предлагается составить рассказ о 
том, как они будут выживать на необитаемом острове. В нем нужно упо-
требить 5 слов: ресурсы, потребности, ограниченность, неограниченность, 
альтернативная стоимость с минимальным количеством слов. 
У большинства рассказчиков  ограниченной оказывается лагуна, не-
ограниченным - океан. Они перечисляют свои потребности и в качестве 
ресурсов то, что они нашли на острове. Что такое альтернативная стои-
мость, они не знают. Тогда учитель экономики через дополнительные во-
просы формирует экономические компетенции о том, что потребности лю-
дей растут бесконечно так же, как развивается сам человек. В связи с этим, 
ресурсы оказываются ограниченными относительно потребностей. Значит, 
в рассказе детей неограниченными должны были быть потребности, а 
ограниченными ресурсы.  Таким же образом и так же в связи с ростом по-
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требностей показывается необходимость выбора удовлетворяемых потреб-
ностей и потребления ресурсов, и у каждой этой категории находится аль-
тернативная. В конце концов учитель подводит учеников к мысли, что лю-
бая стоимость измеряется ценой ее замены, стоимости альтернативной, то 
есть не выбранной, а той, от которой отказались в процессе выбора. 
При изучении категорий спроса и предложения на уроке экономики 
используется шумная игра в рынок.  
Каждому участнику (а их в классе должно быть одинаковое количе-
ство в лице продавцов и покупателей) раздается виртуальный кошелек с 
подсказкой о том, как не прогореть на рынке. Продавцу достается карточ-
ка, где написано, что он продавец и должен продавать свой товар (он на 
весь класс один и тот же – яблоки) по цене не ниже… указывается цена в 
денежных единицах. Покупателю достается карточка, где указывается, что 
он покупатель и должен покупать по цене не выше чем… опять указывает-
ся цена. 
В целом, имитируется совершенный рынок, где много покупателей и 
много продавцов, цена рыночная – примерно одинаковая (все цены стре-
мятся к 9 денежным единицам за бушель (36 кг). Но игрокам это станет из-
вестно только после того, как ведущий построит графики спроса и пред-
ложения на доске, записывая каждую сделку между продавцом и покупа-
телем. Именно тогда оба графика пересекутся, а цена в точке пересечения 
окажется равной 9 денежным единицам. 
 Кроме этого вывода, ученики убедятся, что в листе учете сделок 
больше всех записей, а значит и прибыли, окажется у самых расторопных. 
Далее окажется, что те, которым досталась карточка с невыгодной ценой, 
не побоялись рискнуть и сыграть один ход себе в убыток, зато сумели 
быстро получить другую карточку. Далее окажется, что тот, кто сумел не 
побрезговать блефом, тоже выиграл… Можно засечь время и сделать вы-
воды о том, как игра набирала ход, ведь это рынок, в котором есть начало, 
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конец и накал страстей. Игра азартная, шумная, заинтересованная, стиму-
лирует черты будущих предпринимателей. 
Честность и законопослушность предпринимателей воспитывает иг-
ра «У озера», когда-то разработанная в Новосибирском академ городке. 
Фирмы (ученики одного класса) располагаются у озера, откуда они 
берут воду для очистки целлюлозы, поскольку производят бумагу. Они 
стоят перед фактом: очищать воду перед сбросом в озеро (это дорого сто-
ит) или сбрасывать без очистки (это бесплатно, но грозит штрафом, если в 
классе найдется человек-инкогнито, который выберет стратегию штрафу-
ющего). Сам он ничего не выиграет, но зато восстановит справедливость. 
Возможно, что кто-то выберет стратегию премирующего тех, кто выбрал 
стратегию очистки воды перед сбросом в озеро.  
На доске или на плакате представлена матрица, где показано, как за-
грязняется озеро в процессе игры, и прибыль добывать все труднее. Тогда 
в игру вступают параметры, соответственно воздействующие на прибыль. 
В процессе игры ведущий менеджер раскаляет обстановку (собирая 
секретные отчеты с фирм) и подначивая игроков. Честным говорит: вы 
трусы, ваша честность ничего вам не дает… Загрязнителям воды наоборот: 
как вам не стыдно, вода становится грязной, и прибыли получается все 
меньше и меньше… 
Через некоторое время все исходные параметры, формирующие ко-
личество очков-прибыли, можно изменить, на «съезде» представителей 
фирм. Есть в игре еще и стратегия тех, кто не хочет заниматься бумажным 
производством, ничего не проигрывает, ничем не рискует, а занимается, 
например, швейным производством. Его доход стабилен, но очень мал (кто 
не рискует, тот не пьет шампанского). 
Общий вывод, к которому приходят игроки – честный предпринима-
тель всегда выиграет. Но правила нужно корректировать (теорема Рональ-
да Коуза в действии). 
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 Есть отличный опыт международной игры в МЭМ – моделирование 
экономики и менеджмента.  Это программа международного содружества 
некоммерческих образовательных организаций «Достижения молодых». 
Сейчас она устарела в условиях новых компьютерных офисов. Но взамен 
используются новые игровые методики преподавания экономики [3.4.]. 
 
 
Глава 3. Опытно-поисковая работа и анализ ее результатов 
3.1. Условия проведения и содержание опытно-поисковой работы 
 
Мой педагогический эксперимент проходил в Муниципальном бюд-
жетном общеобразовательном учреждении Гимназии №5, в 6 «А» классе, в 
кабинете «Экономики», который оборудован всеми необходимыми плака-
тами, стендами для проведения урока. В классе обучается 12 человек. 
Находится гимназия в г. Екатеринбурге, в Ленинском районе. Дата созда-
ния 1919 год. Адрес: ул. Хохрякова, 29 а (средняя и старшая школа); ул. 
Народной Воли, 19 (начальная школа). 
Обучение реализовано в следующих формах: 
 в очной форме; 
 в форме семейного образования; 
 в форме самообразования; 
 обучение по индивидуальным планам (по заявлению родите-
лей, законных представителей); 
 обучение на дому на основании медицинского заключения о 
состоянии здоровья обучающегося. 
 
МБОУ гимназия №5 реализует общеобразовательные программы: 
 основную общеобразовательную программу начального обще-
го образования; 
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 основную общеобразовательную программу основного общего 
образования; 
 основную общеобразовательную программу среднего общего 
образования. 
В МБОУ гимназии №5 реализуется образовательная программа 
начального общего образования. В организационный раздел программы 
входит учебный план, который обеспечивает реализацию требований стан-
дарта, определяет состав и структуру обязательных предметных областей. 
Учебный план реализуется через рабочие программы педагогов по следу-
ющим предметам: русский язык, литературное чтение, иностранный язык 
(английский), математика, окружающий мир, музыка, изобразительное ис-
кусство, технология, физическая культура, основы религиозных культур и 
светской этики. 
 
Образовательная программа основного общего образования 
В МБОУ гимназии № 5 реализуется Основная образовательная про-
грамма основного общего образования (для 5 классов). В организационный 
раздел программы входит учебный план, который обеспечивает реализа-
цию требований стандарта, определяет состав и структуру обязательных 
предметных областей. Учебный план реализуется через рабочие програм-
мы педагогов по следующим предметам: русский язык, литература, ино-
странный язык (английский), второй иностранный язык (французский), ма-
тематика, история России. Всеобщая история, география, биология, музы-
ка, изобразительное искусство, технология, физическая культура  (эти 
предметы представляют обязательную часть учебной программы); основы 
духовно-нравственной культуры народов России, речь и культура обще-
ния, математические задачи на компьютере, экономика (эти предметы 
представляют часть, формируемую участниками образовательного процес-
са). 
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Образовательная программа основного общего образования. В 
МБОУ гимназия № 5 реализуется образовательная программа среднего и 
полного общего образования(для 6-11 классов). В организационный раздел 
программы входит учебный план, который обеспечивает реализацию тре-
бований стандарта, определяет состав и структуру обязательных предмет-
ных областей. Учебный план реализуется через рабочие программы педа-
гогов по следующим предметам: русский язык, литература, иностранный 
язык (английский), второй иностранный язык (французский), математика, 
алгебра, геометрия, информатика, история, обществознание, география, 
физика, химия, биология, искусство (музыка и изобразительное искусство), 
технология, основы безопасности жизнедеятельности, физическая культу-
ра (эти предметы представляют федеральный компонент учебного пла-
на); математические задачи на компьютере, экономика (эти предметы 
представляют часть, формируемую участниками образовательного процес-
са). 
Учебный план гимназии составлен с учётом вида образовательно-
го учреждения, направленности и специфики региональных условий, в 
соответствии с образовательными потребностями участников образова-
тельного процесса и с учётом образовательного потенциала и ресурс-
ных возможностей. Учебный план и логика его построения отражает 
основные цели и задачи, стоящие перед гимназией. 
Цель: развитие системы образования гимназии, обеспечивающей 
универсальную мобильность и конкурентоспособность компетентност-
ного выпускника; создающей условия для непрерывного образования 
субъектов образовательной деятельности; обеспечивающей развитие 
общей культуры личности обучающихся, способных к саморазвитию и 
самореализации, повышенной профессиональной мобильности на осно-
ве принципа демократии и гуманизма, приоритете общечеловеческих 
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ценностей жизни и здоровья, гражданственности и светского характера 
образования. 
Задачи:  
- Реализация общеобразовательных программ начального, основного 
и среднего общего образования на уровне государственного образователь-
ного стандарта в том числе с дополнительной углублённой подготовкой; 
- Обеспечение интеграции общего и профессионально ориентиро-
ванного образования; 
- Индивидуализация базового и дополнительного образования на ос-
нове изучения и учёта интересов и склонностей учащихся; 
- Создание творческой атмосферы на основе сотрудничества педаго-
гов и учащихся; 
- Воспитание навыков здорового образа жизни, физического совер-
шенствования; 
- Обеспечение ситуаций социально-профессионального самоопреде-
ления учащихся в учебной и внеучебной деятельности на основе культуро-
логического подхода; 
- Создание условий для удовлетворения дифференцированных обра-
зовательных потребностей учащихся через систему вариативного образо-
вания: широкий спектр элективов, спецкурсов, образовательных услуг в 
сфере дополнительного образования; 
- Организация воспитывающей среды, обеспечивающей личностное 
развитие учащихся, освоение нравственных, культурных ценностей через 
совместную деятельность на принципах сотрудничества и гуманизма. 
Начальное общее образование (1 - 4 классы) обеспечивает развитие 
обучающихся, овладение ими чтением, письмом, счетом, основными 
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навыками учебной деятельности, элементами теоретического мышления, 
простейшими  навыками самоконтроля, культурой поведения и речи, осно-
вами личной гигиены и здорового образа жизни. 
Начальное общее образование является базой для получения основ-
ного общего образования. 
Основное общее образование (5 – 9 классы) обеспечивает создание 
условий для воспитания, развитие личности обучающегося, его склонно-
стей, интересов и способности к самоопределению, формирует представ-
ление о природе, обществе, соответствующее современному уровню науч-
ных знаний. 
В дополнение к обязательным предметам в рамках федерального 
государственного образовательного стандарта вводятся предметы по вы-
бору самих обучающихся в целях реализации интересов, способностей и 
возможностей личности. 
Основное общее образование является базой для получения среднего 
общего образования, начального и среднего профессионального образова-
ния. 
Среднее общее образование (10 – 11 классы) обеспечивает освоение 
обучающимися основных общеобразовательных программ данной ступени 
образования; развитие устойчивых познавательных интересов и творче-
ских способностей обучающихся; формирование навыков самостоятельной 
учебной деятельности. 
В дополнение к обязательным предметам в рамках федерального 
государственного образовательного стандарта вводятся предметы по вы-
бору самих обучающихся в целях реализации интересов, способностей и 
возможностей личности. 
Исходя из запросов обучающихся и их родителей (законных пред-
ставителей), при наличии соответствующих условий в Учреждении введе-
но профильное обучение. 
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Среднее общее образование является основой для получения началь-
ного профессионального, среднего профессионального и высшего профес-
сионального образования. 
 
Возрастные особенности шестиклассников: 
Возраст детей шестого класса относится к младшему подростковому 
периоду. Подростковый период в периодизации развития человека это воз-
раст от 10 до 15 лет. Подросток претендует на равноправие в отношениях 
со старшими, часто отстаивает свою «взрослую» позицию, но объективно 
не может включиться во взрослую жизнь, не готов к этому ни физически, 
ни психологически, ни социально. Это может отрицательно сказаться на 
учебе, но имеет для младших подростков огромное значение: в среде 
сверстников они получают возможность лучше понять себя, отрабатывать 
способы взаимоотношений, развивать навыки взаимопонимания, взаимо-
действия и взаимовлияния. 
Подростковый возраст – это и время становления характера челове-
ка. Шестиклассники характеризуются резким возрастанием познаватель-
ной активности и любознательности, возникновением познавательных ин-
тересов. В этот период подростку становится интересно многое, далеко 
выходящее за рамки его повседневной жизни. В этом возрасте борьба за 
самостоятельность в мыслях и поступках приобретает для подростков осо-
бое значение. Для них очень важно, чтобы окружающие с уважением вы-
слушивали их точку зрения, поэтому им обычно нравятся различного рода 
дискуссии. Большинство подростков в этом возрасте проявляют живой ин-
терес к самопознанию, поэтому они с радостью принимают любые игры, 
задания, позволяющие им посмотреть на самих себя.  
Класс можно разделить на 3 группы (деление условно): дети относи-
тельно – активного, исполнительно – активного и нулевого уровней. Пер-
вые проявляют активность лишь в определенных учебных ситуациях (ин-
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тересное содержание урока, необычные приемы преподавания), преобла-
дает эмоциональное восприятие. Относительно – активные учащиеся овла-
девают знаниями, способами их применения по образцу, часто под давле-
нием учителя, собственная активность недостаточна. Задаваемые учеником 
вопросы относятся исключительно к внешним особенностям материала, 
теоретические сведения его не интересуют. Ответ учителя на свои вопросы 
они почти не слушают, относятся к ним не критически (их  удовлетворяет  
любой  ответ).  Охотно включившись в задание, не доводят его, как прави-
ло, до конца, нуждаются в поддержке и контроле со стороны учителя. По-
чти не интересуются тем, насколько правильно или неправильно выпол-
няют учебные действия. Выполняя задание, всегда ограничиваются дей-
ствиями на уровне фактического материала и не выходят на уровень теоре-
тических сведений.   
 Вторые не только эмоционально готовы к работе на уроке, но и бла-
годаря отработанным учебным действиям, быстро воспринимают учебную 
задачу и проявляют самостоятельность в ходе ее выполнения.  Исполни-
тельно – активные пытаются выяснить смысл, сущность явлений, овладе-
вать способами применения знаний в новых условиях, в нестандартных си-
туациях. Учащиеся проявляют  яркое стремление выйти за пределы задан-
ной системы задач на совершенно новый материал, проявляют, без каких 
бы то ни было, побуждений извне творческое отношение к найденному 
способу.  Проявляют интерес к истории проблем и их решений, и стремят-
ся получать от учителя или из литературы дополнительные сведения по 
предмету.  Проявляют интерес  к собственным действиям, пытаются их 
обосновать, разобраться в причинах успехов и неудач, стремятся самостоя-
тельно овладевать новыми общими способами действий. 
 Третья группа учащихся при восприятии простой учебной задачи не 
проявляет заинтересованности, готовности включаться в работу, не при-
ступает к работе без подсказки или напоминания учителя, не в состоянии 
самостоятельно решить поставленную учебную задачу и даже не пытается 
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найти собственное решение,  не интересуется процессом и результатом  
выполнения. Возможно несколько положительное отношение к выполне-
нию заданий, основанных на применении хорошо освоенных их умений и 
навыков, однако в ситуации поиска новых способов решения задач поло-
жительное отношение быстро падает. Положительные, эмоциональные ре-
акции в учебном процессе если и бывают, то крайне редко, но и тогда их 
появление вызвано случайными обстоятельствами, внешними особенно-
стями материала или условий выполнений учебных действий, а не содер-
жательными сторонами объекта и способов  познавательной деятельности. 
Такие учащиеся на уроках чаще всего  отвлекаются, не дисциплинирован-
ны. 
 Задача учителя в работе с подобным классом – к обучению подхо-
дить дифференцированно, учитывать индивидуальные способности детей. 
Стремиться подтолкнуть детей к большей самостоятельности, осознанно-
сти в процессе учения, помочь подняться на более высокий уровень позна-
вательной активности, сделать ребенка полноправным субъектом обуче-
ния, специально организованную активность ученика перевести в соб-
ственную. При этом не  забывать и о возрастных психологических особен-
ностях школьников.  
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3.2. Методы педагогических измерений в опытно-поисковой работе 
 
Трудности усвоения тех или иных знаний в школе являются наибо-
лее частой проблемой резкого снижения мотивации и возникают проблемы 
в обучении учащихся. При всем этом возникает необходимость контроля 
над учащимися, приходится контролировать усвоение новых знаний на 
уроках.  
Тест для учеников 6 класса: 
Вопросы Варианты ответов 
1. 
Как ты  реагируешь на новый факти-
ческий материал (конкретные сведения, 
факты, слова) 
а) безразлично 
б) эмоционально 
2. 
Как ты включаешься в выполнение 
новых практических заданий 
а) неохотно, без-
различно 
б) охотно 
3. 
Отвлекаешься ли ты при выполнении 
новых практических заданий 
а) очень легко 
б) работаю сосре-
доточенно 
4. 
Стремишься к самостоятельному 
выполнению практического задания 
а) нет 
б) да 
5 
Задаёшь ли ты вопросы по новому 
теоретическому материалу 
а) нет, иногда 
б) задаю 
6. 
Как ты реагируешь на факт самосто-
ятельного решения проблемы. 
а) безразлично 
б) эмоционально 
Пытаешься ли ты делать самостоя- а) нет 
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7. тельные выводы из нового материала б) да 
8. 
Проявляешь ли стремление система-
тически получать новую информацию на 
уроке экономики и вне школы и учебников 
(читать дополнительную литературу и т.д) 
а) нет, изредка 
б) да 
 
Результаты оценивания уровня познавательной активности 
№ Фамилия,имя 1 2 3 4 5 6 7 8 Уровень 
1 Петрова Алиса  а б а а б а а а 1 
2 Антонова Аня  б б а а б а б а 2 
3 Кострова Маша  б а а а б а а а 1 
4 Ярушева Анжела  б б б б а б а б 3 
5 Аршинов Лёня  а б а б б б а а 2 
6 Усманов Паша  а а б а а а б а 1 
7 Кольнина Галя  а а а б а а б а 1 
8 Новикова Света  б а б а а а а а 1 
9 Пасафин Федя  а б а а а б б б 2 
10 Истомин Витя  а б а б а а а а 1 
11 Гарифулин Олег  б б б б а б б а 3 
12 Васин Женя  б б б б а а а а 2 
 
Проанализировав результаты учеников, я сделала вывод,  что уро-
вень познавательной активности  у большинства учеников находится на 
низком уровне. 
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высокий
20%
средний
30%
низкий
50%
 
Уровень познавательной активности учеников  
Что же делать учителю, если он хочет повысить уровень познава-
тельной активности учеников. Проведем игры и выясним повысится ли 
уровень познавательной активности. После уроков, где применяются игры 
,стало понятно, что отсутствует 1 низкий уровень, который занимал изна-
чально 50 %. Остались лишь два уровня - высокий и средний,  это значит, 
что учащиеся заинтересовались предметом, появилась реакция на новизну 
у тех учащихся, у которых до проведения педагогического эксперимента 
интерес к новому материалу отсутствовал.  
высокий
73%
средний
27%
 
  Познавательная активность учеников после проведения уроков с приме-
нением игр. 
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Итак, из последней диаграммы мы видим, что после урока -игры, 
уровень познавательной активности учащихся 6 класса заметно повысился. 
Из большинства учащихся, которые посещали уроки экономики только 
чтобы «отсидеться» и не получить двойку, теперь с удовольствием интере-
суются этим предметом. Считают изучение этого предмета важным для 
будущей жизни, осознали необходимость знаний по экономике. Уровень 
активности в овладении знаниями повысился, за счет введения урока-игры. 
При использовании игры на уроке экономики, умения формируются 
легче, чем при использовании традиционных уроков. Поскольку учебная 
деятельность более интересная, желанная, то и на уроке атмосфера более 
комфортная и формировать знания, умения легче, когда учащиеся идут на 
контакт с учителем. 
Таким образом,  могу утверждать, что выдвинутая мной гипотеза 
подтвердилась. 
 
 
       
3.3. Результаты опытно-поисковой работы и их анализ 
 
Мною была придумана и разработана экономическая игра под назва-
нием «Поиграем в экономику». Игра рассчитана на 1 урок, который длится 
45 минут. Урок будет проходить в виде игры, для этого нужно разместить-
ся учащимся на 3-х рядах, по равному количеству человек. На первой пар-
те каждого ряда будут стоять таблички с названиями вашей команды, ко-
торые вы придумаете сами. 
Оборудование: школьная доска, таблички с названиями команд, же-
тоны (красные, желтые, зеленые), сладкие призы.  
Условия игры: 
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Учитель зачитывает вопросы, учащиеся посовещавшись командой, 
отвечают на них, поскольку отвечают на вопросы все команды, нужно от 
каждой команды выбрать капитана. За ответы на вопросы, команды полу-
чают жетоны (красные, желтые, зеленые). 
Красный жетон – ответ полностью правилен; 
Желтый жетон – ответ не полный; 
Зеленый жетон – ответ есть, но он неправильно высказан, но суть от-
ражена правильно. 
У какой команды будет больше красных жетонов, та команда и ста-
нет победителем. 
Итак, команды придумывают себе названия, делятся между собой на 
группы по равному количеству человек. 
1 команда – «Цветочки», состав команды: Алиса П, Аня А, Маша К, 
Света Н; 
2 команда – «Медведи», состав команды: Федя П, Витя И, Олег Г, 
Женя В; 
3 команда – «Лягушки», состав команды: Галя К, Анжела Я, Паша У, 
Лёня А. 
Задание 1: 
Вопрос такой: Этот термин ввел в научный оборот философ Древней 
Греции Аристотель, в переводе с греческого этот термин означает «законы 
хозяйства». Ответ (Экономика). 
Каждая команда посовещавшись, ответила на вопрос. В результате 
команда «Цветочки» получила красный жетон; команда «Лягушки»- жёл-
тый; команда «Медведи» - зелёный. 
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Задание 2: 
Учащиеся должны разгадать шифр, в котором спрятаны слова, име-
ющие отношение к экономике. 
ПАРТАЛАЗ (зарплата) 
ОВОДРОГ (договор) 
КАНОЭКОМИ (экономика) 
РАГИ (игра) 
РПЦЕСОС (процесс). 
На этом этапе игры команды совещались больше времени. В итоге 
красный жетон получила команда «Лягушки»; жёлтый – «Медведи»; зелё-
ный – «Цветочки». 
Задание 3: 
Отгадать загадки: 
1) Догадайся без труда, 
Банка и без буквы «А».    (Банк) 
 
2) Угадай-ка как зовется, 
Что за деньги продается. (Товар) 
 
3) Расчет зарплаты - знать пора, 
Проводят в срок _________  (Бухгалтера). 
 
С этим заданием справились все команды. «Лягушки» - красный же-
тон; «Цветочки» - зеленый; «Медведи» - желтый. 
Подсчёт жетонов. Команды «Лягушки» заняла 1 место, у этой ко-
манды больше всего красных жетонов. 
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 2 место разделили между собой команды «Медведи» и «Цветочки». 
Команда, занявшая 1 место получит сладкие призы и еще по оценке 5 
в журнал. 
Две другие команды занявшие 2 место получат просто сладкие при-
зы.Все команды остались довольны игрой! 
Результаты опытно-поисковой работы: 
Предметные: - школьники сформировали представления о играх на 
уроке экономики. 
Метапредметные: - смогли проявлять инициативу и самостоятель-
ность в обучении; 
-ученики научились слушать собеседника, вести диалог; 
- ученики сотрудничали с педагогом и сверстниками при решении 
проблем, принимали на себя ответственность за результаты своих дей-
ствий. 
Личностные: - учащиеся смогли задуматься о смысле учебной дея-
тельности, как источнике получения новых знаний и умений; 
- учащиеся стали знать свои сильные и слабые стороны, постоянный 
самоанализ, контроль своей деятельности. 
Анализ опытно-поисковой работы: Оценка эффективности примене-
ния игр показывает, что в связи с ее внедрением происходят качественные 
изменения процесса обучения в целом. Учащиеся стали спешить на урок, 
перестали опаздывать, стали заинтересованы в работе, стало интересно по-
сещать уроки. 
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Заключение 
 
Планируя уроки, современный учитель должен думать не столько о 
том, чтобы ученики запомнили новые слова, ту или иную структуру, 
сколько стремиться создать все возможности для развития индивидуально-
сти каждого ребёнка. В настоящее время перед педагогикой стоит задача 
разработки способов перехода от обучения содержанию знаний к форми-
рованию компетенций учащихся, их способностей  использовать знания в 
своей жизни на любом ее этапе. Для того чтобы поддержать заинтересо-
ванность детей к изучаемому предмету, надо понять, какие приёмы работы 
могут увлечь ребят.  
 Большую помощь в решении вопросов оказывают игры. Их исполь-
зование даёт хорошие результаты, повышает интерес ребят к уроку, позво-
ляет сконцентрировать их внимание на главном - овладении речевыми 
навыками в процессе естественной ситуации, общения во время игры. 
 В игре ребёнок полностью раскрывается и материал, который ему 
нужно усвоить, становится интереснее и легче. В процессе игры педагоги 
учат детей быть добрее, слушать других людей, уважать чужое мнение, 
стремиться к знаниям – к постижению нового. Это всё так необходимо во 
взрослой жизни. 
С помощью игры учителям легче войти в контакт с учениками, уста-
новить с ними хорошие отношения, научить их уважать друг друга. 
 Игра имеет значение для формирования самостоятельности, и для 
формирования положительного отношения к труду, и для исправлений не-
которых отклонений в поведение отдельных детей, и ещё для многого дру-
гого. Если дети в коллективе будут обладать всеми этими качествами, то 
процесс обучения пойдёт интереснее, быстрее, качественнее. Не нужно бу-
дет детей заставлять что-то делать, учить, им это будет самим интересно, 
они станут стремиться к знаниям.  
50 
 
Именно экономические игры могут «передавать» учеников из одной 
возрастной группы в другую путем развития компетенций в соответству-
ющих зонах ближайшего развития мотивов учебной деятельности. 
Организация игр имеет свою структуру, которую надо учитывать 
учителю: сначала знакомство с правилами, потом – подготовка к процеду-
ре игры, проведение и, наконец, обсуждение. Важно, чтобы все игры име-
ли такие качества, как: безопасность, ненавязчивость, подконтрольность 
учителю, добровольность участия, понятность, нравственность, положи-
тельные эмоции и т.д. 
 В результате опытно-поисковой работы мы определили следующие 
педагогические условия повышения эффективности формирования умений 
на уроках экономики: подобрали ряд заданий для игры, поставили перед 
учащимися цель; определили умения, которые они должны приобрести в 
результате данной игры; обогатили словарный запас учащихся; сформиро-
вали экономическое мышление учеников. То есть достигли поставленной 
цели и пришли к выводу, что игры необходимы в любом возрасте, потому 
что это практика развития, которая позволяет каждому почувствовать уни-
кальность своего интеллекта, хотя в каждом возрастном диапазоне имеют-
ся свои мотивационные особенности.  В младшем возрасте учащиеся соот-
носят цели, которые ставит учитель, со своими возможностями; в среднем 
– учатся мышлению и познают нравственные ценности; в старшем – пре-
валирует интерес к способам добывания знаний. В зависимости от возраста 
и целей меняются и мотивы общения. Соответственно меняются и уста-
новки в организации игр – от обеспечения активности и удовольствия до 
творческого решения задач. 
Гипотеза исследования полностью подтвердилась. Поставленные за-
дачи в ВКР нами решены. 
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